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Messengers ol Doom 


La aventura de Ishar vuelve a tomar 
forma con una nueva entrega más 
desafiante y tortuosa que la anterior. 


Nuevas formas para los seres más 
simpáticos del universo del PC. 


Sd a 


Ponte al frente de la 
investigación más escalofriante 
que puedas imaginarte. 


prepárate para la más trepidante huída 
de tu vida. 


No te será dificil rescatar al hijo 
del monarca si sigues nuestras 
indicaciones con mucha atención. 
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OK PC LA REVISTA DE VIDEOJUEGOS PARA PC 


Junio por fin. El calorcillo empieza a dejarse notar y las piscinas a conseguir 
suculentos ingresos gracias al sofoco generalizado. Pero que nos van a contar 
a nosotros de sofocos con el "mogollón" de títulos estivales que se nos viene 
encima. Nosotros, siempre dispuestos a daros lo mejor de lo mejor, hemos te- 
nido problemas para realizar una selección que os agradara, y ésta super-re- 
vista ha sido el deslumbrante resultado. Para empezar, te regalamos la demo 
más oriental del momento : "Prince of Persia 2" y además en alta densidad. 
No contentos con eso, intentamos acercarte al mundo informático con la pri- 
mera entrega de la colección de libros "Guía del Usuario de PC" que hará fu- 
ror entre vosotros, empezando por Windows 3.1, un tema candente. 
Retomando el tema, os ponemos al tanto de las últimas novedades que se 
aproximan. "Ishar II", "Ultima VII", "Zool" y "Veil of Darkness” son el exponen- 
to claro de que la producción de juegos va por buen camino, nuestras "pre- 
views" os resultarán muy interesantes. Asímismo, en nuestra pasarela, desfilan 
títulos que alcanzarán un éxito total, como por ejemplo "Lemmings 2", "Sha- 
dow of the Comet", "Flashback", "Prehistorik 2", "Prince of Persia 2", "Paladin 
11", "Arma Letal", "Nigel Mansell' o "Solo en Casa 2", un ramillete de estrellas 
que te pondrán en marcha sobre la pista de los videojuegos más entretenidos 
del momento. Como siempre, te ayudamos a finalizar tu juego preferido con 
todas las pistas de "The Legend of Kyrandia" y "Goblins 2", dos aventuras a 
tener en cuenta. En las páginas de nuestras secciones habituales podrás encon- 
trar temas tan interesantes como las nuevas misiones de "Wing Commander 1" 
o asuntos técnicos de relevancia como es el caso de las virtudes de la tarjeta de 
sonido Pro Audio Spectrum 16, sonido digital a tope. Para finalizar, deciros 
que estamos aproximándonos inexorablementa hacia las vacaciones y, por 
tanto, podemos asegurar que la próxima revista será aún más "caliente". ¡Bye! 


PRINCE OF PERSIA ll 


pay 
LINEA DIRECTA 


La demo de las mil y una noches 


Para instalar la demo y disfrutarla a tope 
necesitas que tu ordenador tenga ciertas 
características, como: 

PC 286 ó superior. 540k de RAM libres . 
Disco Duro, Unidad de disco: 3 1/2” HD, 
T. Gráfica: VGA 256 colores, T. Sonido: 
Adlib, Sound Blaster, Roland. 

Instrucciones de carga: Crear un directo- 
rio y copiar dentro de él todo el contenido 
del diskette de demostración. Entrar en el 
directorio y teclear PRINCE y a continua- 
ción RETURN/ENTER. Para mover al per- 
sonaje, se utilizan las teclas de cursor y la 
tecla Shift. Para atacar con la espada, se 
pulsa primero la tecla Ctrl y después se 
usan las teclas de cursor para golpear. 


Si deseas hacer 
alguna consulta sobre 
los disquetes de demostración 
que lleva nuestra revista, puedes 
telefonear de lunes a viernes de 
17 a 19 horas. 


Teléfono: 
(911457 52 82 


Distribuye COEDIS, S.A. 08750 Molins de Rei - Barcelona 


Psygnosis 


La conocida compañía 
de Liverpool, se ha 
convertido en la pri- 
mera compañía de 
software de juegos de 


PROEIN ordenador que recibe 
el premio a la expor- 


NUEVOS TITULOS tación: "The Queen's 


Este “veranito” nos teme- - . Award for Export". 
mos que vendrá super car- Siendo sus exportacio- 
gadito de nuevos lanza- : nes principales las di- 
mientos y muchas sorpresas. Proein no quie- ; rigidas a Norteaméri- 
re andar a la zaga del éxito y prepara una |" ca, Europa, Australa- 
buena colección de títulos que se espera cau- sia y Japón. 
sen el impacto esperado entre los más “jugones”. De entrada, os ade- Desde su fundación en 
lantamos un par de los que próximamente se incorporarán al mercado di 1984, la firma madre 
del videojuego. “Ambush at Sorinor”, presenta una batalla de clanes en de los "Lemmings", 
un mundo realmente salvaje y complicado, que divertirá al más indeciso con unos gráficos de entre otros grandes 
calidad y un sonido digital de verdadero carácter. Asímismo, aparece “Maelstrom”, un uni- juegos,ha visto tripli- 
verso de estrategia e inteligencia aliñado con convincentes ingredientes gráficos y de anima- car el número de su 
e ción. Y también vienen personal y en la ac- 
DE | “Monopoly”, “Cybers- tualidad cuenta con 
| pace”, “War in the con más de cien espe- 
ON Gulf”, “Wayne's cialistas y más de 
U| World” ... ¡buuf, que treinta equipos de de- 
| mogollón”. sarrollo en 


PARA VOLAR 


La compañía System 4, lanza al mercado para 
este mismo mes de Junio, algunos productos que 
esperan que adquieran una velocidad superior a 
la luz en su subida hacia los primeros lugares de 
la lista de videojuegos de éxito. “Tornado”, es 
un simulador de vuelo de combate que hará las 
delicias de los “pilotos” de butaca tan extendi- 
dos por el suelo patrio, Digital Integration es la 
“culpable” de 
tamaña aven- 
tura. 


Es bueno que la competencia au- 

mente en número siempre y cuan- 

do los usuarios obtengan una me- 

jor calidad de producto y salgan 

igualmente beneficiados de esa 

competencia. Arcadia, que tal es 

5 el nombre de un nuevo distribui- 

NEIVA T dor de software de videojuegos 

4 e a intenta ocupar un puesto en este 

, complejo mundo y de momento, 

preparan algunos títulos como 

“Blue For- 

ce” y “Pro- 

tostar” que 

harán su 

aparición 

en Septiem- 

bre. Accola- 

de es la 

compañía suministradora de los mismos pero 

no dudamos de que pronto habrá más firmas 

implicadas. Lo importante es que nosotros, 

como usuarios, ganemos un amigo nuevo, 

por eso les deseamos toda la suerte del mun- 
do. ¡Adelante! 


todo el mundo trabajando en pos de 
nuevos proyectos. Y dentro de éstos, 
su objetivo central es alcanzar el pri- 
mer puesto en la tecnología del CD 
ROM. De hecho, y en colaboración 
con Sony Imagesoft, Fujitsu, JVC, Se- 
ga y otras firmas, ha lanzado el mes 
pasado en Japón, su primer título en 
CD: "Microcosm". Tampoco debemos 
olvidar otro logro significativo en es- 
te mismo formato: "Drácula de Bram 
Stoker" basado en la película homó- 
nima. Vaya para ellos nuestras más 
sinceras felicitaciones. 
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Por otro lado 
y para fechas 
algo más leja- 
nas, concreta- 
mente Sep- | 
tiembre, po- 
dremos volver 
a disfrutar de || 
la magia en | 
tres dimensio- 
nes con “Lost 
in Time” una 
videoaventura de Coktel Visión marca de 
la casa. Y es que, por suerte, estas compa- 
ñías no paran de hacer buenas cosas. 


ERBE/MICROPROSE 
GUERRAS DE BARCOS 


Se anuncia 
como inmi- 
nente la úl- 
tima pro- 
ducción en 
cuanto a si- 
muladores 
de batallas 
navales se 
refiere. Mi- 
croprose es 


el “armador” en cuestión de la historia que lleva 

el nombre de “Task Force 1942” y que está basa- 

da en las batallas celebradas en el pacífico duran- 

te la mencionada fecha. Un estímulo que Erbe se 
encargará de 
acrecentar 
con la corres- 
pondiente 
traducción y 
producción. 
Si la marcha militar y los poderes absolutos 
de la Marina quieres a tu alcance tener, este 
juego no has de dejarlo correr... 


SONY 


Que Sony es una marca de prestigio 
dentro del mundo del audio-video es 
una cosa que no nos extraña sobrema- 
nera. Que su factoría de productos siga 
creando con prolífica vehemencia pro- 
ductos sin descanso, tampoco nos deja- 
rá perplejos. Por eso su nuevo modelo 
de monitor Sony trinitron 20” GDM- 
2038, aumenta una familia que triunfa 
allí donde entra. Este aparato de alto 
rendimiento, incluye un microprocesa- 
dor avanzado que nos permite un con- 
trol total de los parámetros de la ima- 
gen. Su alto refresco (80 Hz. en 
1280x1024 no entrelazado) da imáge- 
nes sin prácticamente parpadeo en al- 
tas resoluciones, permite la expansión 
del área visionada sin distorsionar y 
con su exclusivo sistema SDMS (Sony 
Display Memory System) optimiza la 
imagen de nuestro PC de gama alta e 
incluso Macintosh. Sus diferentes juegos 
de controles digitales dejan a nuestro 
antojo el manejo y ajuste de las distin- 
tas temperaturas de color. Y no hable- 


SONY 


mos ya de su capacidad para controlar 
brillos, contrastes, tamaño horizontal o 
vertical, etc... Sony sigue siendo el 
“number one” del universo visual. 


+ OK Preview: ISHAR 2 
(MESSENGERS OF DOOM) 
+ Compañía: SIUMARILS. 
+ Distribuidor: PROEIN S.A. 
+ Tarjeta Gráfica: VGA. 
+ Tarjeta de sonido: 
COMPATIBLES PARA PC. 


Una vez superados los 
episodios anteriores, léase 
“Crystals of Arborea” e 
“Ishar, Legend of the 
Fortress”, y estabilizada la 
tranquilidad en la isla de 
Ishar, era el momento de que 
una nueva amenaza 
cumplimentara 
afortunadamente los 
requisitos para elaborar un 
nuevo ciclo que nuevamente 
po todas nuestras 

bilidades adquiridas. Ha 
llegado el momento del 
retorno a Ishar. 


¡ olamente los más viejos del lugar, re- 

cordaban con interés y cierta pesa- 

dumbre los hechos acaecidos en la 
historia de Ishar. Hoy por hoy, todas 
aquellas batallas habían cesado, la ciudad 
era un centro donde la inteligencia bien 
entendida se estrechaba la mano con la 
cultura para conseguir una prosperidad 
poco habitual para la época. 
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E CS que ua situación era muy 
difícil que se mantuviera por mucho tiem- 
po. Las ansias de dominio de ciertos diri- 
gentes extranjeros, tocaban con su maléfi- 
co dedo los recortados límites fronterizos 
de la isla. Algo hacía sospechar que la he- 
gemonía de Ishar era pretendida por un 
soberano muy poderoso que superaba en 
fuerza y osadía a cualquiera de los ante- 
riores enemigos que una vez pretendieron 
hacerse con las riendas del país. Las con- 
fesiones de Jon, el anciano alquimista con- 
vertido en ermitaño de los bosques de 


Rhudgast, hacían esperar lo peor. Habia 
llegado un nuevo desafío para Jarel. 

Las seis islas de Ishar, si exceptuamos 
Kendoria, quedaron denominadas por los 
nombres de aquellos compañeros que Ja- 
rel tuviera durante sus enfrentamientos con 
el malvado Krogh, sobresaliendo entre to- 
das ellas la isla de Zach, desarrollada muy 
rápidamente gracias a las emigraciones de 
las gentes de la Tierras del Norte. 


MA ERE E 


Nuestra misión es recuperar todas las reli- 


quias de un mago. Estas se encuentran 
dispersas por las islas y de su unión de- 
penderá resucitar y, como consecuencia, 
eliminar el misterio de la Secta de las 
Sombras, desmantelando la red de drogas 
y eliminando al máximo villano Pas Beau. 

Si lo comparamos con Ishar, encontra- 
mos que los modos de desplazamiento 
conservan su concepción inicial, lo cual se- 
rá muy de agradecer por todos los incon- 
dicionales de las aventuras precedentes ya 
que no necesitarán variar su modo de ac- 
ción. Además, si con el equipo “fichado” 
en Ishar, te fue bien, podrás seguir utili- 
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zándolo en el nuevo reto aunque cuentes 
para esta ocasión con un montante total 
superior a cinco millones de combinacio- 
nes de equipo posibles. 


Las escenas que se realizan durante el 
día o durante la noche, tendrán esta vez 


un exhaustivo control. Se han añadido se- 
cuencias fílmicas que han hecho que los 
intervalos entre una y otra acción adquie- 
ran una vistosidad francamente espectacu- 
lar. , 

Silmarils ha acondicionado la nueva ver- 
sión de acuerdo con las sugerencias obte- 
nidas de los usuarios a través de su red 
Minitel. Un acierto que les ha llevado a in- 
corporar implementaciones tan sugerentes 
como la agrupación de las teclas de ata- 
que, el acceso directo a los paneles de 
gestión, un uso más cómodo y sencillo de 
hechizos, la aparición de iconos en lugar 
de textos de gestión y como colofón un 
mapa que estará presente durante todo el 
recorrido. 

Del mismo modo, las prácticas han sido 
suprimidas y ya no se conservará tampo- 
co el mismo sistema de grabación de par- 
tidas. Si ha esto añadimos que la mágia 
jugará un papel importante, permitiendo 
al jugador preparar sus propias pociones 
y hechizos que podrá añadir a la lista an- 
tigúa de los mismos, podríamos decir que 
nos encontramos ante el “top of top” del 
tema Ishar. 


Como era de esperar el lugar donde se 
desarrolla la acción, ha sido aumentado 
considerablemente tanto en superficie (tres 
veces más grande) como en en lugares 
(100.000) y vistas (400.000), mantenien- 
do totalmente su originalidad. 

Los ambientes y decorados que compo- 
nen el juego se han mejorado en calidad, 
desarrollo y presentación gráfica lo que 
hará que nuestro paseo por los diferentes 


entornos consiga abstraer- 
nos del lugar en el que co- 
mencemos a jugar, llegan- 
do a parecer que estamos 
realmente en la ciudad, 
montañas, bosques, llanu- 
ras, playas, castillos o 
cualquiera de los elemen- 
tos por los que deberemos N vel 
actuar. 4 VAN 

Será muy importante, co- 
mo ya lo era en la versión 
anterior, para la completa 


' 


resolución de cada enigma y enfrentamien- 
to, dominar los aspectos sicológicos de 
aquellos componentes del equipo que ha- 
yamos decidido elegir. Está claro, que su 
personalidad e iniciativa propia en cada si- 
tuación pueden redundar en modo poco 
beneficioso para nuestras aspiraciones. 


Solamente comentar que la música actúa 
de manera permanente durante cualquier 
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fase del juego, haciéndolo si cabe, más 
brillante. Además no hay problemas de 
compatibilidad, al parecer, con ninguna 
de las tarjetas de sonido diseñadas para 
PC. Como comentario final, no se nos de- 
be escapar que “ISHAR 2 (Messengers of 
Doom” debe ser perseguido por quienes 
saben saborear en toda su extensión un 
apetecible menu “rolero”. 


Alicia Pinillos. 
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RETROCEDAMOS EN LA 
HI 

Avatar, (nombre referido a la reencar- 
nación de una deidad hindú que aun- 
que no tenga mucho que ver, siempre 
da cultura) encarnado en tu persona, 
uséase tú mismo, recibe un misterioso 
mensaje proveniente de otra lejana di- 
mensión. El remitente, no es otro que un 
perverso ser que amenaza a Britania de 
un modo oculto, vamos, que se trata de 
un conspirador de alto poder con una 
maligna mentalidad con respecto al fu- 
turo de la mencionada isla. 

Estabas obligado a viajar al citado lu- 
gar como paladín que eres e intentar 
mantener los pasos correctos que te lle- 
ven al desmantelamiento de tamaña 
trama. 

Cuando por fín llegas al lugar, te das 
cuenta de que el tiempo vuela y que ya 
han sucumbido 200 años desde que vi- 
nieras por primera vez. 

Observas que la civilización ha evo- 
lucionado de manera ostensible a me- 
jor, pero aún así notas que aquellas tie- 


rras estan marcadas por algunos aconteci- 
mientos : 

El Una enfermedad incurable que pare- 
ce causar estragos entre los magos. 

1 Los experimentos que los jóvenes rea- 
lizan con material radioactivo. 

El La polución y los vertidos se extienden 
por todas partes de forma no muy ecoló- 
gica. 

ll Las puertas lunares que anteriormente 
gozaran de nuestra confianza, no funcio- 
nan. 

Ml Un asesino anda suelto cometiendo 
horribles crimenes y asolando las ciuda- 
des. 


TU MISION 
Deduciendo, deduciendo, llegas a la con- 
clusión de que tu cometido principal es el 
de “desfacer” toda esta serie de entuertos 
y, obviamente, localizar al culpable que se 
oculta detrás de semejantes acontecimien- 
tos. 

Por vez primera, aunque esperemos que 
siga mejorando el tema, “Ultima VII (The 
Black Gate)” combina los conocidos ele- 
mentos de magia y espada de las anterio- 


res aventuras con otros de misteriosos 
asesinatos y “emocionantes” horrores. 
Además de tu habilidad en la lucha contra 
empecinados monstruos, deberás explotar 
toda tu pericia para explorar con éxito todo 
tipo de mazmorras, localizar y enriquecerte 
con tesoros ocultos, dominar el arte de la in- 
vestigación y detección de posibles mensajes, 
objetos, secretos, etc.. o nunca conseguirás 
descubrir el secreto de La Puerta Negra. 


Esta nueva y ampliamente mejorada versión 
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ECETESETERTERE 


del famoso sistema de 
Rol, “Ultima”, contiene 
una sorprendente auten- 
ticidad que logrará que 
te involucres en cada ac- 
ción sumergiéndote en el 
fondo de la misma sin excesivos problemas. 
Los gráficos y las perfectas animaciones cons- 
truidas para VGA de 256 colores han dado 
de sí el más alto grado de poder que se exi- 
gía para afrontar tamaño proyecto. 

Añade, además, una completa panorá- 
mica de una exquisita destreza, presenta- 
da de un modo ampliamente detallado en 
modo interactivo. Se incorporán cientos de 
objetos que para esta aventura tienen un 
carácter único, incluyendo también nuevas 
zonas de territorio para explorar y ¿por 
qué no? ¡jugarse el pellejo. 


El sonido presenta una matización tan 
conseguida, que alcanzarás a oír per- 
fectamente el fluir de ríos, las gotas de 
agua al caer en el interior de cada ca- 
verna y hasta el canto secuencial de los 
grillos. Si posees los accesorios necesa- 
rios, observarás que la sincronización 
de pantallas, lenguaje digitalizado y to- 
ques musicales, está realmente conse- 
guida. 

La protección se entrega junto a una es- 
pecie de mantel o similar que tiene su mo- 
tivo de interés y de decoración. Al fin y al 
cabo creo que nos vamos acostumbrando 
a aceptar que los señores de Origin dese- 
an hacernos cada vez más dificil la elec- 
ción de un juego. 


ALICIA “APIRO”. 
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Video Aventura 


Justo cuando pensabas que 
lo tenías todo, el malvado 
mago Jaffar asume tu 
identidad, secuestra a tu 
amada princesa y te hecha 
del palacio como a un 
mendigo. 

Con los feroces guardias de 
palacio persiguiéndote, tú 
huyes a través de los techos, 
de pasadizos, atravesando 
lugares desolados. 

Tú batallas a través de 16 
niveles, enfrentándote a 
serpientes, largas cuchillas 
que salen del suelo, hechizos 
mágicos, guillotinas, 
esqueletos, guerreros, 
cabezas vivientes sin cuerpo 
y entonces... bueno, las 
cosas se complican poco 

a poco. 

* Increíbles luchas con 
espadas contra varios 
oponentes. 

+ Un verdadero guión 
cinematográfico con escenas 
de transición animadas. 

+ Animacion basada en 
digitalizaciones reales para 
conseguir un movimiento 
humano y fluido. 

*- Banda sonora y 
sorprendentes efectos de 
sonido, gráficos muy 
detallados. 

* Trampas mortales, 
laberintos y enigmas 
desesperantes. 

» 5 entornos exóticos. 

- 16 diferentes niveles que 
incrementan la dificultad 
cada vez más. 


Disponible en PC. 


DROSOFT Moratín 52, 42 dcha. 28014 Madrid Telf.: 91/4209 38 35 Fax: 91/4209 52 40 


El mundo de los videojuegos 
estaba algo cansado de todos 
los héroes galácticos, 
infrahumanos, musculosos y 
aguerridos que pululaban a 
diestro y siniestro por cada 
byte libre de la memoria. Un 
buen día las computadoras 
decidieron pus había que 
pensar en algo que tuviese 
mucho tinte de colorido y 
diversión. 

Realizaron un “casting” con 
diversos y variopintos seres y 
tras largas horas de 
deliberación, apareció por allí 
un pequeño personaje 
enmascarado de cuyo disfraz 
emanaba un singular 


ES 


on las 14:30 horas, estamos en la 9* 
Sámensón un mundo que ni siquiera 

vosotros conocéis. Los disturbios pro- 
ducidos por los diversos entes que pue- 
blan este universo han tocado las narices 
de la computadora general. Reunido el 
gran consejo “pecero”, decidieron la con- 
tratación de algún personajillo popular 
que les sacara de tamaño enredo, devol- 
viendo la paz a esta lejana dimensión con 
la consiguiente publicidad que lograría 
convertirlo en un lugar de veraneo de la 
clase alta. 

Tras contactar con Superman, Batman, 
Capitán América, Spiderman, Superlópez, 
Ruiz Mateos e incluso Gil y Gil, el consejo 
se dio cuenta de que era una labor menos 
fácil de lo que parecía y que to- 
dos poseían excusas que les 

hacían imposible prestar sus 
servicios a tan generoso fin. 

Cuando todos los timbres ha- 
bían sido tocados y la deses- 
peranza empezaba a aso- 
mar en los semblantes de 

los ancianos del consejo, un 
ruido ensordecedor segui- 
do de una fuerte ventolera 
les sacó de su “aplatana- 
miento” bruscamente. 
Allí estaba, sobre el alféizar de la venta- 
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na un ser de extraña apariencia, enfunda- 
do en un traje negro cruzado por una ba- 
rra de color verdes. Guantes y botas ribe- 
teadas en rojo y una máscara a modo de 
pañuelo del mejor estilo de Bruce Springs- 


LL 


teen. Dijo responder al nombre de Zool y 
venir patrocinado por "Chupa Chups". 

Los ancianos se miraron unos a otros y 
viendo que era la única opción que les 
quedaba, todos le aceptaron más o menos 
regocijados. Con presteza le empujaron 
sobre un teletransportador y lo enviaron 
al primer nivel de la 92 dimensión. 


Solo quedaron él y sus ene- 
migos como protagonistas 
de una divertida aventura 
que combina un gran colo- 
rido de gráficos con unos 
movimientos ágiles que 
convierten a Zool en un 
personaje de leyenda. Su 
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fácil manejo y el poco tiempo que tarda- 
réis en descubrir toda la capacidad de ac- 
ciones y ataques que nuestro pequeño 
ninja puede realizar, supondrán un ali- 
ciente más para vuestras intenciones. 

Los escenarios son mundos ¡nimagina- 
bles pero en los que la supervivencia su- 
pondrá un reto para Zool. Habrá que su- 
bir paredes, sortear obstáculos, recoger 
objetos y, lo que es más importante, aca- 
bar con las cohortes ene- 

migas que provocan 

los disturbios de este 
extraño paraíso. Me- 
nuda cara váis a po- 
ner cuando un carame- 
lo “Chimos” con pies os 
lance una andanada de 
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balas dulces, o cuando los escapados fan- 
tasmas del “Pac-man” intenten morderos 
tobillos, pies y demás. Ni que decir tiene 
que a mayor nivel peor “leche” en los 
enemigos. 


FINALIZANDO 
“ZOOL” es una aventura divertida y adicti- 
va que os llevará al desquicie de nervios 
sin pasar mayores apuros. Un contínuo su- 
be y baja de colores y movimientos. Un ra- 
millete de golpes ofensivos y defensivos 
que os irá atrayendo más y más. Si que- 
réis una prueba convincente, os diré que 
estoy escribiendo este artículo en una pau- 
sa del juego, ... ¡hasta luego! me está lla- 
mando Zool. 

Alicia “Apiro” 


MAS ALLA 
DEL TERROR 


SI EL TERROR 
PARALIZASE h 
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> seno, poro dolo EQUIVOCA 
'yper=deleperts DE JUEGO. 


¡na respuesta 


s de un NPC, ho yc 


bras clave secretas, tendrás 

que averiguarlas si no deseas quedarte 

estancado en el juego. 
El juego mezcla elem 


¡juegos de aventuras co 


ntos te 


tanto de los 


, de los ¡ juegos 


de rol. Esta flexibilidad es la clave para 


que el ¡ juga lor al que le guste mt 


uno o 
1 : 
ambos géneros se divierta con "Veil of 
Darkness" 


En la 


nferior de la pantalla de 
á situado el cuerpo de nues 


, en el cual deberemos poner 
z el objeto que queramos utilizar. 

Colocaremos en el Cuello collares y talis 

) 5 

manes, y en las Mc nos la mayoría de los 

objetos que pueda utilizar, como pueden 
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ser las armas. len 1: a 
ser las armas, llaves, dinero de 


hasta objetos rr 


gunas criaturas sólo 


Gas con un arma es 
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o 
tu puso, revelando se- 


+ 


ar 
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¡Dramatismo 


ANA'7 (A denador! 
INEA. E y en tu ordenador: 
UL E Aventura Gráfica 
¿A Retrocede en el tiempo hasta el año 1957 en una expedición 
q b : al oscuro corazón de la Cuenca del Amazonas. Un 
E eS , desesperado y loco mensaje te envía a una peligrosa 
búsqueda a través de un territorio en el que las leyendas 
y Ss QQ cobran vida, el peligro acecha detrás de cada rincón y 
s «Ñ Ny IN 3 tesoros increíbles esperan a ser descubiertos. 


Diseñado según emocionantes y divertidas series como Flash 
Gordon, La Ciudad Perdida y Rocketman, AMAZON le ofrece 
un dramatismo no apto para cardíacos y acción ¡a toda 
velocidad! 


' ] He Disponible en PC. 
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y ¡el mejor juego 
de fantasía. 


Juego de Rol 
¿Alguna vez has deseado 
romper las barreras y diseñar 
tus propios escenarios de 
2. aventura? 
Pues bien, aquí tienes una 
oportunidad para hacerlo. 


Disponible en PC. 


puertas de entrada y 
huecos de escalera. 

» Elige tus personajes de 
entre 112 monstruos y 
personajes. 

» Diseña las mazmorras. 
» Pon a prueba tu valor. 
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o JA conocer un poco más a fondo el 
LL) entorno de “Spear of destiny”, de- 
MM bemos situarnos en la Il Guerra 
Mundial, cuando el dominio nazi alcanza- 
ba su punto álgido. Hitler intentaba hacer- 
se con el mayor acopio de objetos anti- 
gios con el sólo fin de mantener una idíli- 
ca supremacía. Como ya sucediera en 
otras aventuras con el famosísimo Arca de 
la Alianza, en esta ocasión se ha apode- 
rado de la lanza que fuera clavada en el 
costado de Cristo durante su crucifixión. 
La leyenda asegura que quien la posea, 
será invencible. HiHer se proponía atacar 
Francia y necesitaba tener una seguridad 
de que la conquista se desarrollaría sin 
mayores complicaciones, así que secuestro 
la mencionada lanza y de este modo ya 
tenemos la historia que necesitábamos. 

Tu papel en todo este entramado se ciñe 
al de B.J. Blazkowicz, un agente aliado de 
valor reconocido y dotado de unas cuali- 
dades que le convierten en el hombre ide- 
al para llevar a cabo tan difícil misión. Si 
juntamos las dos partes de la historia, ob- 
tenemos como resultado una trepidante 
aventura en la que deberemos entrar en 
una inexpugnable fortaleza con la única 
misión de recuperar la lanza, derribando 
así uno de los pilares de las teorías de Hi- 
tler acerca de la invulnerabilidad. 


Sin lugar a dudas, las dificultades van a 
ser varias aunque la estructura supone- 
mos que ya te la conocerás a fondo. Ten- 
drás que recorrer laberínticas estancias e 
ir recolectando los diversos objetos que en 
ellas se encuentren, a todas luces robados 
de catedrales, abadías e iglesias menores, 
con el único fin de potenciar el aguerrido 
pensamiento del ejército alemán. 


La lucha que se deberá mantener con la 
guardia alemana que custodia la fortaleza 
será a brazo partido. Ellos pondrán tanta 
intensidad en atacarte como tú en defen- 
derte. Solamente tu habilidad, puntería y 
pericia podrán sacarte de las más compli- 
cadas situaciones. Proezas aparte, cuentas 
con una pistola y escasa munición que po- 
drás ir renovando a medida que recojas la 
que se encuentra dispersa por los cuartos 
del castillo o en los cuerpos de aquellos 
soldados que hayas eliminado. 

Del mismo modo, cada disparo del ene- 
migo que haga impacto claro y directo so- 
bre tu anatomía irá minimizando tus facul- 
tades por lo que te verás obligado a bus- 
car aquellas habitaciones en las que pue- 
das reponer tus fuerzas, bien tomando al- 
gún alimento, bien utilizando los botiqui- 
nes de primeros auxilios. 


Habrá momentos en los que considerarás 
que tu pistola no es lo suficientemente 
apropiada para enfrentarte con las hordas 
del ejército alemán. No te preocupes, dis- 
pones de varias armas ocultas en salas se- 
cretas que podrás utilizar contra 
el enemigo y cuyo poder de 
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destrucción es severamente alto. 
Asimismo, cada vez que elimi- 
nes a algún soldado que porte 
una ametralladora u otro objeto 
bélico similar, podrás cogerlo y 
reutilizarlo automáticamente pa- 
ra bien tuyo y en perjuicio de 
todo aquel que se cruce en tu 
camino. 

Y hablando de enemigos, he- 
mos de decir que tendrás que 
solventar a bastantes multitu- 
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des de soldados y super-mercenarios 
que opondrán todo tipo de resistencias. 
Los guardias regulares llevan escrito en 
su nombre la dificultad que abarcan. Los 
miembros de las S.S., son algo más com- 
plicados pero no tanto. Los perros no 
portan armas pero casi nunca los ves lle- 
gar con tiempo como para reaccionar 
correctamente. Mención aparte reciben 
los oficiales, mucho más entrenados y di- 
ficiles de superar y los mutantes, huma- 
nos resultantes de algún que otro experi- 
mento del Dr. Schabbs. Como tales mu- 
tantes no son perfectos, para vuestro ali- 
vio. La calaña más alta, la proporcionan 
Big Bosses, Barnacle Wilhelm, Ubermu- 
tant y Death Knight, de los cuales no te- 
nemos muchas referencias y a quienes 
preferimos que saborees personalmente, 
¡ojo al dato con estos tipos! Finalmente, 
deberás de poner al límite tu sentido de 
la orientación y saber recorrer aquellas 
habitaciones que hayan quedado olvida- 
das y en las que podría estar la llave 
que te permita acceder al nivel siguiente 


mediante una puerta ultrasecreta que re- 
conocerás enseguida. El resto lo hará la 
práctica. 


HITLER TIENE EN 
SU PODER UNA 
LANZA CUYA 
LEYENDA, DE 


SER CIERTA, LE 
CONVERTIRIA EN 
INVULNERABLE. 


UNA NUEVA EXPERIENCIA 
Aunque es cierto que “Spear of Destiny” 
mantiene el patrón común de “Wolfens- 
tein 3-D”, su sensación de auténtica rea- 


lidad virtual y su perpectiva visual del 
personaje, lo convierten indudablemente 
en una atracción muy difícil de eludir. 

Si a este hecho añadimos la incorpora- 
ción de un sonido digital estéreo, resulta 
que tenemos un producto sumamente 
aprovechable que inundará con facilidad 
la memoria de la mayoría del parque 
“pecero” para congratulación de sus cre- 
adores. 

Más de 20 plantas por recorrer y 4 ni- 
veles de dificultad que supondrán un 
nuevo desafío hasta para los más exper- 
tos. 

Si participaste de la primera versión, 
pero no quieres perder el hilo de la his- 
toria y acabar con la última fechoría de 
las tropas alemanas, aquí tendrás todas 
las oportunidades que un fuera de serie 
como tú necesitas. De verás. 


Félix J. Físico Vara. 
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Parece como si los Lemmings 
hubiesen sido señalados por 
alguna especie de dedo divino. 
Cuando parecía que por fin 
podrían descansar después de 
patearse los 200 niveles 
anteriores, sus creadores insisten 
en ponerlos en apuros sacando 
al mercado una nueva versión 
del juego. Una vez más, 
deberán caminar con sus 
desgarbados andares 
fatigándose junto a ti buscando 
la salida. Eso sí, regresan 
dotados con nuevas habilidades 
que a buen seguro te servirán 
de estimable ayuda. 
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NUEVOS COMIENZ 
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MANI Do 
Todo em- 
pezó ha- 
rá un par 
de años, 
cuando 


una serie 
de desgarbados muchachotes se dieron a 


conocer en los monitores de los más “vi- 
deojugones”, para sacarlos de quicio con 
su irremediable tendencia al suicidio. La 
adicción que provoca este juego, dio sus 
frutos, haciendo que la gente se pasara 
horas y horas delante de la pantalla, con- 
tagiándose de la locura de estos singula- 
res seres e intentando pasar como fuera 
un nivel más. Pero, con tanto darle “caña” 
al jueguecito y, pasados unos cuantos me- 
ses, ya se oía alardear a gran parte de los 
“Lemmings-adictos” de haberse acabado 
todos los niveles, y claro, esto no se podía 
consentir. 

La respuesta fue inmediata, provocando 


la creación de 100 nue- 
vos niveles que se en- 
cargarían de poner otra 
vez contra las cuerdas a 
quien aceptara el reto 
de salvar a esta marabunta de seres ver- 
dosos. Pero parece ser que alguien había 
tenido la osadía de llevarlos por el buen 
camino y acabarse también estos nuevos 
niveles, lo cual supuso un claro desafío 
para esta cohorte de minúsculos protago- 
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nistas a quienes parecía mo- 
lestarles el sentirse sanos y 
salvos. Por ello, y por si a al- 
gún despistado la palabra 
“Lemmings” le suena como la * 
tabla de los isótopos radiactivos, 
aparece “LEMMINGS 2”, en el que 
gran parte del producto es nuevo, 
desde las tareas que pueden realizar 

los infatigables andarines, hasta el 
objetivo final del juego, quedando 
sólo intacta la esencia y el modo de ma- 
nejo. 


LA DRAIMEILS 


Para empezar, el nuevo Lemmmings, está 
dotado de una presentación distribuida a 
modo de historia mediante una serie de 
pantallas animadas en las que se cuenta 
la terrible desgracia que acecha a las tri- 
bus que forman el pueblo de los Lem- 
mings y que les obligan a emigrar hasta 
la salvación. Por lo menos, ya contamos 
con una extensa explicación del porqué 

de ese afán de avan- 


zar, pese a quien pe- 
se, que tienen en esta 
curiosa raza y que no 
entendimos muy bien 
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en la versión anterior. Con ése reportaje, 
comprendemos la idea innovadora que se 
le ha otorgado al producto, pues ya no 
consistirá solamente en pasar de un nivel 
al siguiente, sino que deberemos cumplir 
una arriesgada misión. 

El mundo de los Lemmings lo forman un 
total de 12 tribus que se distribuyen en 
otros tantos territorios de una isla. 
Como ésta va a ser aniquilada por f 
un ente denominado Oscuridad, la 

única forma que tienen 
nuestros héroes de sal- 
a .. 
“4 varse es haciéndose _ 
Za la mar por medio 
de un arca. Pero para 
poder zarpar y escapar de la 
isla se necesita completar un 
Talismán que simboliza las anteriores epo- 
peyas y del cual cada una de las tribus| 
guarda una parte. Esto implica que debes! 
lograr conducir hasta el arca por lo menos| 
a un Lemming de cada tribu para así dis-| 
poner de todos los sectores del talismán y 
concluir con éxito la partida. 

El hecho de que llegar con un único Lem- 
ming por tribu hasta el final sea suficiente, 
no es motivo para que pienses que va a 
ser tarea fácil, ya que por el contrario se| 
encuentra el reto añadido de intentar lle-| 
gar con el ma- | 
yor número po- ) 
sible de ellos pa-3;: ES 
ra obtener el pre- 
ciado talismán en su 
valor más alto. 
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Lo del talismán de mayor valor consiste 
en que cada tribu traerá su sector de un 
metal u otro dependiendo del éxito obteni- 

A do al rebasar los obstáculos que han en- 

contrado a su paso. La forma ópti- 

y ma de acabar el juego consiste en 

N lograr el talismán de oro. De este 

modo, si una tribu concluyera su 

periplo con escaso número de 

miembros, su sector será de bron- 

ce, si lo hiciera con todos los componentes 

del clan, sería de oro y en el término inter- 

medio, lógicamente de plata. Con ello, se 

nos da entender que en cada fase hay un 

camino o combinación que permite pasar 

a los 60 Lemmings con que partimos al si- 

guiente nivel. Esta claro que si optas al 

máximo reconocimiento, no tienes más re- 

medio que pasar todos los Lemmings des- 

de el principio hasta el final, pero si tus 

aspiraciones iniciales son más modes- 

tas y decides optar a la plata, 

para más adelante pasar a pa- 

labras mayores, te podrías 

preguntar cómo saber en qué 

¿y estado se encuentra el sector 

que portas, nada más fá- 

cil, pues cuando pases de 

nivel aparecerá un podium 

en el que se te aclarará de 

una forma bastante gráfica el metal que 
llevas. 


ANTES 


El total de niveles o fases que deberá su- 
perar cada una de las tribus, es de diez, 
implicando que debas superar, ni más ni 
menos, que 120 niveles para poder finali- 
zar un juego. 

Descrito el objetivo del juego, sólo falta 
analizar la forma en que se desarrolla 
una partida explicando las variaciones 
que trae respecto a la versión anterior. 
Para comenzar una partida, en primer lu- 
gar seleccionaremos el dispositivo con el 
que vamos a dirigir la acción, debiéndo- 
se elegir si es posible el ratón, pues el 
joystick. o.el teclado te dan.mucha menos 
precisión y movilidad del cursor. Des- 
pués pasaremos a elegir la tribu con 
que deseamos comenzar a trabajar, y 
por ultimo, elegiremos “play” para co- 
menzar a ejercer de guía y salvador. 

Aparecerá una pantalla en la que se 
muestran una serie de datos sobre 
el nivel que debemos completar, 
apareciendo: un pequeño plano de 
la zona por donde se desarrollará la ' 
acción, los iconos que represen- 
tan las habilidades que podrás 
an desempeñar en la fase, los 
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Nuestros inolvidables héroes de la primera parte, se han reproducido de tal modo y 
ahora son doce diferentes tribus que nuevamente intentarán volvernos locos inten- 


tando localizar las diferentes partes de un antigúo y preciado talismán. 


py Lemmings con que partes y el tiempo 

que se te concede para terminar. Esta 
pantalla aparecerá al principio de cada 
nivel, y además desde ella, se puede acce- 
der a los niveles anteriores para poder re- 
alizarlos de nuevo y conseguir salvar más 
Lemmings. 

Pasando a la acción, te encontrarás en 
un área llena de trampas cuya extensión 
no se corresponde con los límites clásicos 
del monitor, debiendo empezar por re- 
conocer todo el territorio. La explora- 
ción se debe realizar de la forma si- 
guiente : pulsa sobre el icono que 
muestra unas extrañas huellas para de- 
tener la salida de los Lemmings y co- 
mienza a trasladar el cursor a los bor- 
des de la pantalla, consiguiendo así un 
desplazamiento de la misma en la direc- 
¡ción que has seleccio- 
nado. 

Acuérdate de 
buscar la salida 
utilizando la ruta 

que consideres 

la más óptima 


para poder salvar el mayor número de 
personajes posible. Será sencillo si te tra- 
zas un plan en el que busques la mejor 
combinación entre las tareas que se le 
permiten realizar y los accidentes o tram- 
pas que hay dispersos por la pantalla. a 
Hecho esto, pulsa otra vez sobre el icono 
de pausa (el de las huellas) y comenzarán 
a salir los Lemmings. A partir de este mo: 
mento ya no tienes tiempo para pensar, 
debiéndote comportar como 
un autómata que se limita a 
seguir al pie de la letra el 
plan antes trazado. 


EMDAS A 


TETITYA 


La forma de jugar es sim" 
ple, consiste en ir asignando las tareas 
que tienes disponibles en la parte baja % 
la pantalla a los Lemmings mediante UN 
puntero que mueves por la pantalla. Eslos 
al realizarlas, irán salvando las dificulta: 
des del camino logrando llegar hasta '* 

salida. A diferencia de la versió” 
) anterior, que sólo contaba (9 


Cada tribu es diferente y por ello en ca- 
da ocasión, tendremos que enfrentarnos 
a un mundo de nuevos lemmings. 


ocho tareas diferentes para to- 
dos los niveles, en esta ver- 
sión se cuenta con un total 
de 52 habilidades distin- 
tas. Cuando comiences 

un nivel, aparecerán 

un máximo de ocho 
habilidades que po- 

drás utilizar, pero 

que no serán selec- 
cionadas por fí. 


) 


Algunas de estas 

habilidades no se 

desempeñan de una 

forma automática al 

pulsar sobre el Lemming 

sino que requieren de un 

control posterior, tomando 

como ejemplo aquellas que se 

describen como de viento, consis- 

tente en brindar a algún Lemmings la 
posibilidad de volar durante cierto tiempo. 
En dicho vuelo, el método que se emplea 
para guiar al individuo, consiste en selec- 
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KO posa: 


Pienso que la mejor forma de que 

te hagas una idea de las posibili- 

dades que obtienes con esta nue- 

va versión del Lemmings y que la 

convierte en superior 

a su antecesora, es 

analizar una a una la 

gran cantidad de ta- 

reas que te permite 

realizar. > 

Ml PLANTAR: Un plantador siembra 

un vegetal que cuando germina y 

crece se transforma en un utilisi- 

e camino para salvar obstácu- 
s. 

MM ESCARBAR HORIZONTALMENTE: Es 

una de las opciones que traía el 

Lemmings 1 y simplemente 

consiste en permitir trazar un 

túnel horizontal. 

WI ESCARBAR VERTICALMENTE: Idem 

que la anterior pero se realizan 

túneles verticales. 

MM RELLENAR: 

Se vertirá un 

liquido en el 

suelo que 

posterior- 

mente se en- 

durece y per- 

mite elevar la altura del terreno. 

Ml CONSTRUIR ESCALERAS: También 

de la versión anterior. Al selec- 

cionarla se construirá un escalera 

de doce peldaños que forma un 

ángulo de 30 grados con la hori- 

zontal. 

ll EL LANZALLAMAS: Con esta herra- 

mienta se logra abrir grandes 


orificios de forma horizontal. 
EE NAVEGAR EN PIRAGUA: Cuando 
un Lemming caiga en el agua, 
podrás evitar que se ahogue do- 
tándole de esta embarcación, que 
le permitirá llegar hasta la' otra 
orilla. 
El ESQUIAR: En parajes nevados, 
alguna vez necesitarás dar un 
gran salto para franquear un 
precipicio, cosa que po- 
drás hacer si tienes 
unos esquíes. 
E PATINAR SOBRE 
RUEDAS: Es una 
habilidad 
semejante 


a esquiar, pero en este caso se 
utiliza en paisajes llanos y secos. 
Il DISPARAR UN BAZOOKA: Se dispa- 


ra un proyectil que irá volando 
hasta impactar con el terreno 
destruyendo una parte del mis- 
mo. 

IM TOCAR MUSICA: Podrás llamar la 
atención de los demás Lemmings, 
que se acercan a bailar, para po- 
derlos retener momentáneamen- 
te. 

M HACER SURF: Montados sobre 
una tabla de surft, se podrán 
traspasar regiones inundadas. 

Esta es una de las tareas que pre- 
cisan del ventilador. 

MM PONER UNA BOMBA: Se deja una 
bomba en el suelo que posterior- 
mente explotará dejando un orifi- 
cio en el suelo pero sin causar 
víctimas. 

E CONSTRUIR UNA TORRE: El Lem- 
ming construirá una torre con do- 

ce bloques y luego partirá 


z desde lo alto para seguir 


caminando. 

IM EL PARAGUAS: Es otra que 

ya existía en el otro ¡ue- 

go. Mediante ella lograre- 
mos que un Lemming no se 
aplaste cuando caiga desde un 
alto, pues utilizará el paraguas 
como paracaídas. 
El APISONAR: Al seleccionar este 
trabajo, quien debe desempeñar- 
lo comenzará a saltar sobre el te- 
rreno haciendo un túnel vertical. 
El VOLAR CON ALAS: El Lemming se- 
rá dotado con un 
par de alas que le 
permiten volar hasta 
que choque con un 
obstáculo. Para des- 
plazarse necesita del 
ventilador. 
Ml HACER MONTONES DE ARENA: Con 
ello se hace una pequeña monta- 
ña de arena que pasa a formar 
parte del terreno. 
El DISPARAR UNA FLECHA: Se efectúa 
el disparo de una flecha que se 
clava al chocar con algún obstá- 
culo, 
E LANZAR UN CORDEL: Consiste en 
tirar un garfio que arrastra una 
cuerda dejando unidos el punto 
desde el que se lanzó y al que 
fue lanzado para que los Lem- 
mings puedan pasar de uno a 
otro, 
El DISPARAR UN MORTERO: Funciona 
igual que el Bazooka, pero en es- 


te caso el ángulo que E 
antes 


il 
traza el proyect 
de impactar en el suelo, es 


o mayor. , 
ul Frends con dos pio- / 
lets, el Lemming podrá ir ascen- 
diendo por paredes verticales, 
e incluso superar salientes de 

ta 45 grados. 
pa vez que se le dote 
a algún individuo de esta habili- 
dad, siempre que encuentre agua 
a su paso, se pondrá a nadar y 
sará a la otra orilla. 
É CONVERTIRSE EN SUPERLEMMING: 
Saldrá volando hacia el cur- 
sor y cuando lo alcance o 
dé con el suelo, volverá a 
la normalidad (no precisa de 
ventilador). 
E BUCEAR: Permite el lanzarse 
al agua desde los desfiladeros y 
salir a flote. 
E BOTAS ESPECIALES: Con ellas se 
puede caminar por superficies 
verticales e incluso por el techo. 
E VOLAR EN GLOBO: El Lemming as- 
cenderá verticalmente, siendo 
guiado por el ventilador, y para- 
rá cuando el globo explote. 
El CAVAR CON PICO: Es otra habili- 
dad heredada de Lemmings 1, y 
consiste en excavar una galería 
descendente perpendicular al 
suelo. 
E GOLPEAR CON PORRA: Causa un 
efecto similar al lanzallamas, ha- 
ciendo un orificio donde golpeé. 
E LANZAR JABALINA: Al tirar este ob- 
jeto, traza- 
rá un gran 
arco y se 
_clavará 
posterior- 
mente en 


el suelo. 


El CORRER: Incrementa la veloci- 
dad del Lemming al que se le 
asigne. 

El BRINCAR: Irá dando saltitos cor- 
tos hasta que choque con algún 
obstáculo. 

El DETENER A LOS DEMAS: También 
existía en la otra versión, y hace 
que uno de los Lemmings deten- 
ga la marcha de los restantes. 

El SALTAR CON PERTIGA: Esta aptitud 
permite realizar grandes saltos pa- 
ra alcanzar posiciones distantes. 

Ml ECHAR PEGAMENTO: Se logrará 
formar una fina capa de este 
producto para poder hacer puen- 
tes donde se necesite. 


CUADRO DE TAREAS 


1 AUTO DESTRUCCION INDIVIDUAL: El 
Lemmings explotará dejando (ES 
orificio en su lugar. También es 
otra habilidad del Lemmings 1. 
1 COHETE: Se colocará 
un artefacto propulsor 
en la espalda del indivi- 
duo y se mantendrá flo- 
tando en el aire hasta 
que le impulses con el 
ventilador. 
11 CONSTRUIR UN PUENTE: Consiste 
¡en formar un puente COMPUes- 
to de doce ladrillos. 
Mi PATINAR SOBRE HIELO: Para poder 
franquear las zonas heladas 
que encuentres a tu paso, 
E CAMINANTE: Retorna a la 
' normalidad de movimien- 
to a cualquier lemming que 
se esté desplazando de alguna 
otra forma. 
E TREPAR: Permite ascender por 
cualquier superficie vertical hasta 
ue se encuentre un saliente. 
Il HACER TORNADOS: El lemming co- 
menzará a girar rápidamente pa- 
ra acabar introduciéndose en el 
terreno y formar un túnel. 
El LANZAR ROCAS: Se arroja una ro- 
ca para que se clave en el suelo, 
E LA ALFOMBRA MAGICA: Es otro 
medio 
para 
trasla- 
darse vo- 
lando 
con ayu- 
da del 
ventila- 
dor. 
El CAVAR CON PALA: Con dicho ins- 
trumento y de igual forma que 
con el pico, se perfora un túnel 
vertical. 
Ml El PARACAIDAS: Provoca un lento 
descenso del Lemming y además, 
permite la posibilidad de despla- 
zarse usando el ventilador. 
El ALA DELTA: Funciona práctica- 
mente igual que el artilugio ante- 
rior. El descenso se efectúa en 
ángulo. 
El RESBALAR: Pudiendo deslizarse 
hacia abajo por cualquier rampa. 


cionar un icono que representa una hélice 
y situarla cerca del Lemming, para que al 
activarla haga de ventilador, provocando 
el desplazamiento gracias al chorro de ai- 
re que produce. Este método requiere de 
cierta pericia y no será hasta haberlo utili- 
zado varias veces cuando empieces a do- 
minarlo. 

Algunas de estas habilidades se pueden 
complementar entre sí, consiguiendo obte- 
ner unos resultados más espectaculares. 
Por ejemplo si tenemos un lemmings que 
se encuentra corriendo y le mandamos lan- 
zar una jabalina, alcanzará una distancia 
superior a la que lograría andando. 

Para poder ejercitar las habilidades y 


A 


y $ 7, 


conseguir su dominio, disponemos una 
opción de práctica, en la que después de 
seleccionar 8 tareas y el escenario donde 
queremos practicar, pasaremos a obser- 
var lo que hacen los Lemmings cuando se 
les encarga alguna de ellas. 

Y como penúltima novedad destacable, 
están las trampas que hallarán los Lem- 
mings a su paso, pues encontrarán desde 
accidentes naturales de lo más extraños, 
hasta artilugios sacados de mentes ma- 
quiavélicas y destinados a disminuir la po- 
blación de tan curioso pueblo. 

Sólo resta decir que este programa llega 
con una calidad renovada, y consigue 
mantener el espíritu de su antecesor con la 
suficiente firmeza, como para asegurar 
otras tropecientas horas meditando el ca- 
mino de la salvación que evite el suicidio 
colectivo de estos infatigables andarines. 


ANTONIO MARTINEZ HERRANZ. 
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"Fue un silbido que se elevó 
lentamente en la oscuridad, allá 
en el fondo, delante de mi, 
Luego sonaron unos ruidos más 
roncos y violentos, y fueron 
aumentando todos a la vez, 
como si se fuese acercando la 
causa que los provocaba. Clavé 
la mirada, aterrado, en el punto 
de donde parecían provenir 
aquellos ruidos extraños. Sonó 
entonces como una explosión 
prolongada y apareció en la 
tinieblas, flotando, un circulo de 
luz verdosa, pálida y difusa, de 
diámetro escasamente mayor 
que el de una mano”... 


e 2 E ; (La Iglesia de High Street - 
AS DAN ma an H.P, Lovecraft) 
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:OMIENZA El MITO 

La acción se centra en lllsmouth en el año 
1910, por esta localidad por la que el Co- 
meta Halley ha de pasar y verse con niti- 
dez, como en aquella ocasión en la que 
Boleskine, sufriera de los extraños aconte- 
cimientos que ahora suscitan las investiga- 
ciones del astrónomo John T. Parker. 

El mito ha comenzado. Si intentáramos 
situarnos en lo más profundo de las ideas 
de Lovecraft, Luveh-kerapf, Abdul Alhaz- 
red o Ech-Pi-El (tales fueron todas las de- 
nominaciones adquiridas por el autor en 
sus ya famosas epístolas a amigos y ad- 
miradores), podríamos darnos cuenta de 
que “Shadow of the Comet” podría seguir 
sin demasiados apuros el patrón construí- 
do para alguna de las narraciones de te- 
rror cortas, tan típicas del autor, del tipo 
de la denominada “La sombra sobre Inns- 
mouth”. 

Los autores del juego en sí, tratan por 
todos los medios de transmitirnos la fuer- 
za de los ciclos de horror cósmico tan 
acentuada en la obra de H.P.L. Del mismo 
modo se pretende hacer con cada uno de 
los personajes que forman parte de la his- 
toria y que juegan papeles de relevancia 
dentro del organigrama que conforma la 
base del producto en sí. 
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Dejando. atrás los antecedentes lógicos 
que sirven como base de apoyo para la 
creación de esta historia, es el momento 


future /no muy lejano, 
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de que pasemos a comentar las acciones y 
el desarrollo del juego. 
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Como en la mayoría de las aventuras, 
sin tener en cuenta el carácter de epope- 
ya, terror, humor o cualquier otro ori 
que de motivo para su lanzamiento, el 
principal punto sobre el que se apoyará 
nuestro personaje, será la “barra” de ico- 
nos de acción. La citada “barra”, com- 
prende en sí misma todas las acciones po- 
sibles que se pueden realizar durante el 
juego y que acotan de alguna manera 
nuestras probabilidades de error. Esto 
quiere decir que no podremos equivocar- 
nos ni perder seguridad en cuanto a qué 
objeto debemos coger o que departamen- 
to tendremos que investigar. Al modo de 
Superman, nuestro protagonista lanzará 


un rayo sobre aquellos lugares en los que 
habrá que incidir para avanzar en las in- 
vestigaciones. 

El resto de las opciones son conocidos 
por todos y muy utilizados por la mayoría 
de los productores de ocio. Coger, dar, 
mirar, hablar, consultar un diario en el 
que se irán anotando uno tras otro los pa- 
sos que vayamos dando y finalmente, la 
salvaguardia de cada partida, muy impor- 
tante a la hora de enfrentarnos con situa- 
ciones peligrosas. 


¡NULES JD 


OTRAS VICISITUDES 

El buen fin que sepamos dar a cada una 
de las opciones que poseemos de Guía de 
Trabajo, podrán solucionar el juego en 


parte, digamos que en un 
45% de las ocasiones. Esto 
se debe a que otros come- 
tidos del juego se han de- 
jado al azar. 

Por lo tanto, si no pose- 
emos un buen sentido de 
la orientación, una memo- 
ria suficientemente orde- 
nada y un sentido de la 
perspicacia altamente de- 
sarrollado, será muy difi- 
cultoso completar el 55% 
restante que nos lleve a la 
resolución final del juego. 

Las conversaciones 
mantenidas con los perso- 
najes y otras vicisitudes de las que debe- 
remos ir tomando cumplida nota, ayuda- 
rán en gran forma a nuestras investigacio- 
nes, pero, desgraciadamente, otras veces 
nos desviarán impunemente de los objeti- 
vos perseguidos. 

El gusto por el miedo, el tomar el cami- 
no menos peligroso, podrían tener conse- 
cuencias funestas para nuestros fines. 
Hay, obligadamente, que alojarse en las 
ideas más subterráneas de los autores pa- 
ra alcanzar la verdadera comprensión del 
concepto de “Shadow of the Comet”, para 
comulgar a la perfección con el producto 
en sí. 

Desenmarañar absolutamente el com- 
plejo entramado que se teje dentro de esta 
aparente y tranquila población de Nueva 
Inglaterra, no será tarea fácil. 


«.«"Mi horror y mi an- 
siedad se han ido rela- 
jando, y en ocasiones me 
siento extrañamente 
atraído por las profundi- 
dades de la mar. Ya no 
temo a las regiones sub- 
marinas.”... 


(LA SOMBRA DE 
INNSMOUTH 
- H.P. LOVERCRAFT) 


ALICIA PINILLOS. 
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Gráficos : 


Sonido : 


Movimientos : 
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No sabía, a ciencia cierta, cuales.eran las razones pero, aquella mañana, al conectar mi 
me dí cuenta de que los siglos habían Bvanzado vertiginosamente y que mé encontra 
tumbado de bruces sobre la hierba de un paraje de belleza tan singular como ex 

que aún me quedarían largas horas de aventura, me levanté y me dispuse a cami 


onrad era un estudian 
C= en el momento di 
investigaciones había sufri 
pentino ataque de amnesia y ahore 
contraba incosciente sobre una 
capa de relajante césped. No era el mo- 
mento más apropiado para pensar 
memoriales siestas, había que pasar i 
“inediablemente a la acción. 


“Elasback” propone una estimulank 
Cria a través de un mundo irreal sob 
que deberemos de ir dejando una ; 
tan devastadora como nuestros enemigos — 
nos permitan. Conrad, personaje princi- 
pal, está dotado de las características sufi- 
cientes para hacer frente a todo los tipos 
de penalidades que le esperan. 

Inicialmente, partimos de un paisaje 
selvático de sorprendente poder gráfico, 

Los sonidos entremezclados de anima: 
les, seres y objetos inamimados de entente 
robótica irán guiando nuestra habilidad 
en la superación de cada fase. No hay na: 
da fácil, nada sencillo, ningún regalo apa" 
recerá de pronto por el sensacional “scro- 
lling” sin antes tener que haber vapuleado 
con consistencia a máquinas enanas de al: 
to poder destructivo o a seres encapucha- 
dos de corte mutante. 

Conrad ha de recuperar poco a poco la 
memoria para entender el porqué de su 
presente situación y me temo que 
mos de hacer un mucho por echarle una 
mano, 


h 
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eludir los más profundos barrancos, esos 
bruscos frenazos para evitar caer, ese 

rse con naturalidad, como si otea- 
ramos las maldades que nos esperan, to- 
do está realizado con una pureza que ro 
za con el arte más conseguido. Ni que de- 
cir fiene que ese porte tranquilo y vigilante 
se transforma, con la sola pulsación de la 
barra de espacios, en acción trepidante 
que desencadenará una ola de ráfagas de 
plomo a hacia los cuerpos huma- 
nos o metálicos de nuestros enemigos cau: 
sándonos, aunque esté mal decirlo, un in- 
descriptible placer; 


El trabajo realizado merece una mención - 


estimable y encomiable, Su lo em- 
pezó a imaginarse con magnífica 
entrega que se denominó “Another 
World”, todo un clásico que ha servido de 
boceto fantástico exprimir algún que 


otro brillante Los escenarios mar- , 


can una pauta de imágen qué'supone una 
verdadera renovación. Los Shoe AA 
lo, luz y color dejarán ensimismado a los 


ESCENARIOS 
PERFECTOS Y 
ESCALOFRIANTES 
SON UNO DE LOS 
PUNTOS FUERTES 
DEL JUEGO. 
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- personaje in 
eso ya se supo 
la dificultad 
de, pero gracias a 
ni gía que se en: 


EopERdbnes el e: 

grar pensar ellas lo E pl 

damos hacer. Todo un placer. 
icceder a ver más de. cerca cual- 


to con una opción de “zoom” que se- 
«el modo automático aun- 


pectacu 
Igo pesada para el juego si se mantie- : 


ne fi zo: Ro mente, no creo que nadie 


en pre plano sobre es- 
o,de inesperados rs E 


5 puntos que 


La buena qa es uno de 
más se cuidan por parte dí creadores 


a fin de al usuario un “valor añadido 
de magnil levante. En 
se han rtado demasiál 


a realizado para ”, 


: Y 


fo que le obliga a in- 
y el papel de protagonista con 
o ramillete e de células, puertas, 


Gráficos : 


Originalidad: 
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'» 
WN Había una vez en Hungerland, sel 
tierra milenaria, un cavernícola 372" 
de nombre Prehistorik, de sei 0 
profesión comilón incorregible. 
Un buen día, su almacén de 
A A por la 
acción del Gorila-Rap y Prehistorik tuvo 
ae hacer más caso de sus retortijones 
e tripas que de su inteligencia humano, 
lanzándose a la caza más desesperada Y 


AS 


/ ErEUS Cd divertida de la Era Terciaria, 


esgraciadamente para nuestro ami- 
gados de peligrosas hordas de ani- 

males e incontenibles peligros que trata- 
rán de impedir que el alimento llegue has: 
> ta su insaciable estómago. ' 


' ¿COMER Y GOLPEAR, TODO 
ES EMPEZAR 
Afortunadamente para Prehistorik, aun- 
que no tanto para sus enemigos, la cachi- 


3 


A 


Y 
porra que ro Milo de perfecta auto- 
defensa frente a cada una de las situacio- 
nes a las que se enfrenta para el buen co- 
mer diario. Nuestro.amigo es un sujeto 
que posee la agilidad de un felino, el grá- 
cil salto de un elefante y el poder destruc- 
tivo de una tanqueta de asalto, cualidades 
que en sí lo convierten en un peligro para 
cualquier ser que habite en Hungerland. 

El viaje parte desde una recóndita ca- 
verna en las montañas y transcurre por di- 
versos parajes en los que nuestro prehistó- 
rico héroe deberá ir recolectando alimen- 
tos y eliminando seres indeseables a par- 


: go, los parajes jurásicos están pla- bais, cada nivel finaliza con un enemigo 


Obviamente, y esto si que no os lo esperá- 


más potente o jefe de nivel que pretende- 
rá convertir nuestras ilusiones en pólvora 
mojada. Son el último bastión que habrá 
que derribar para demostrar que nuestro 
poder alimentico sobrevive a cualquier 
contingencia humana o extraterrestre. 

Las armas con las que podemos contar 
en esta arriesgada aventura son la cachi- 
porra, el martillo, el hacha y el hacha gi- 
ratoria, más ampliamente descritas en el 
recuadro que acompaña a este humilde 
artículo. Algunas son mortales de necesi- 
dad e imprerindbles en alguna de las fa- 
ses que te esperan. 

Pero no todo ¡iban a ser simples armas, 
Prehistorik, pese a su reducida capacidad 
intelectual (quizá debida a la inexistencia 
de biblioteca pública. en Hungerland) ha- 
bía conseguido fabricar una especie de ru- 


dimentaria ala-delta con la que vía 
llegar a lugares inaccesibles cuando se 
movía a pie. Toga una ventaja. 


Una 
desvencijada 
ALA-DELTA te 

llevará a lugares 
inalcanzables. 
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tes iguales. Como bien dice el refrán : - - EZ dl 

“Comer y golpear, todo es empezar”. *% e h 
SUS BONIFICACIONES DE a ay a 

SUS VIRTUDES R in 

Por supuesto, contare on diversas ar- Nuestro amigo cuenta con mu 


mas que nos faciliten el paso por los dife- 


rentes niveles 


eliminando a 
diestro y sinies- 


de los enemi- 
gos que osen 
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tro a cada uno 
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entos alimentos y apetitosas QA 
ciones. Algunas veces, éstas estarán PE 
en cualquier parte del nivel: de; á 

aire 
mediante el “golpeamiento” de Ed 
nado de la zona sospechosa. También” 


MA 
oculto 
juego y habrá que hacerlas salir al 
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LAS ARMAS 
os más difíciles de superar, por y; y 
'e 


Cada nivel por el que asciendas, te enfrentará a enemig ES 
n las que cuentas y sus capaci 
Pacidades 


sirve de ayuda, te describimos brevemente las armas Co 
de destrucción : 


lamente tiene una potencia media 


m CACHIPORRA: Tu arma inicial, es muy rápida pero sol 


a alcanza su punto algido, en detrimento de la velocidad 


Lo : Aquí la potenci 
m HACHA: Lo importante es su gran alcance, 
m HACHA GIRATORIA: Su lentitud te obligará a calcular con cuidado su lanzamien. 


to, Su poder es el más alto del arsenal de Prehistorik. 


su poder de destrucción deja mucho que desear 
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¡ y La Deba a 
tomado un caracter es 
estabilidad, contrayendo | 
dis con la Princesa de 
eier ds pesar de las malas 
E See padre) y acaband 

on € uper-malvado Visir, si 
E alg de did ; 
ms o ocurrido la brillante 
ps 
s segunda parte de tan difícil. 
juego que aos RTS 

ve $7 e anchados 
ordenador durante E 
mucho... tiempo. $ 


2n Un intento 


¡cer con ma: 
fundidad las di 
fu cias y semejanzas 
(que bo- que existen entre am: 


pro- 


l 
y 


reren- 


, 


mostrar tu 
recuperar a tu amada sin la que 


jocencia y, por supues- 


INTASIA EN 
MOVIMIENTO 
Para comenzar dire- 
que, aunque los 
que sus propio: movimientos no son 
car el máximo tan increíblemente re- 


ales y suaves como 


imc! eíble movimiento de 
personaje el que consiguió 


puntase), lo norma 


to, y para no 


1d 


A 
¡a na 


en el mer : 
disminución 
niento E 
es sólo un 


SS 
n rrer, saltar, — Calid 


novim to, la lev 
movimien > 


los movin 


agacharse, escalar, etc.), lo. achacar más a probl 
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ducía a unas cuantas piedras y puer mo nuestro personaje $e desplaza 
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por esos mundos que sólo unos narrarnos las 


nicos artistas como los stas de aventuras y 
Brodebund pueden crear. desventuras 

Di Desde las as primeras fases en los teja- de nuestro 
dos de la ciudad hasta el castillo del héroe con 
gran Visir, pasando por el barco qu Je unas voces 


nos llevará rumbo CH! pico que parecen 
lincluidas las q grutas que encontrar sacada ) de 
A a), sódal, absolu stamento todas las películas 

son auténticas obras de te. de Walt Dis 


Si a esta explosión de belleza y co- ney, unas la- 
lorido le incluimos los ma 0 istrales grimillas de 
sprites que re representan a lo: Jl: na: emoción co- 
icon espec cial imentló n para el ca- menzarán a 
2 JA SAR cae Cat mo: emanar de 
e AN a 


ersol 


jes 
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E oipedo OS 


Vóna dor, no 


Sin hi. Si er 
tentar recupe 


a 10, sino 
) 40 ó 1000. 


la luna, p 


magia y la bel 


El > mil y una noches... 


( ando tras la melodía « ento ' nel ti Te ' hemos come 
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. OK Pasarela: PALA 
. compañía IMPRESSIONS. 
. Distribuidor. PROEIN. 
Tarjeta Grá co: 2 
¿ Sal de sonido: ADUB, 


SOUNDBLASTER. 


El mundo de los juegos de Rol 
evoluciona constantemente, y 
lo que es mejor, cada vez 
aparecen nuevas y mejores 
formas de diversión, aunque 
la originalidad que presentan 
más bien es escasa. Paladin ll 
viene a demostrar todo lo 
contrario. * 


ecir que Impressions es la compañía 

que ha hecho el juego, ya nos pue- 

de dar una idea de lo que nos po- 
demos encontrar. No esperemos grandes 
alardes gráficos, digitalizaciones en todo 
momento (aunque el juego cuente con al- 
gunas), ni un sonido de película. Impres- 
sions siempre se ha dedicado a la estrate- 
gia, y eso es lo que importa, lo que pasa 
es que en el caso que nos ocupa, como en 
su primera parte, el elemento típicamente 
rol predomina sobre la propia estrategia. 

Tanto en "Paladín II" como en su prime- 
ra parte, a la cual mejora notablemente, 
debemos llevar a cabo una serie de misio- 
nes que nos plantea el juego. Según Im- 
pressions, próximamente sacará al merca- 
do nuevos discos de misiones para los "¡u- 
gones" que hayan terminado con éxito las 
del disco original. 

Y aquí apuntamos la primera y gran di- 
ferencia de "Paladin Il" con el resto de los 
juegos de rol que existen en España. No 
tenemos una única misión que cumplir. 

Desde el primer momento que entramos 
en contacto con el juego, podemos elegir 
el objetivo que queramos. El nivel de difi- 


cultad varía desde fácil hasta muy dificil. 
Por supuesto, si somos principiantes, de- Eos > | 
beremos escoger las misiones fáciles hasta h 

ve dominemos todas las posibilidades y Ñ Í | 

programa, que son muchas. ; =3 

Incluso en cada misión, podemos infor- 
mar al programa de nuestro nivel de habi- 
lidad, actuando el ordenador en conse- 
cuencia. 
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DE MOMENTO... 
Empecemos. Escogemos una misión, | 
un Paladín cualquiera, y grabamos e 
sión con el nombre que queramos, y ya | 
¡ empezar a jugar. La perspectiva 
del juego = úerea, sin llegar a ser isomé- 

lar en las panta- 

2mos. Esto conlle a que || 


e Ap E 
y si mr, 5 Pe ei 
pom de Pa s magos. Un 
del programa es la poca 
aaa da le o 


tomo, y A 3 
Y9 1a- » 

mos 10 en desplazarnos hasta un ene- «(3 

migo, disponemos 

- intenta él. Co 

- arquero le os ci 

Ea mago acaba 
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APPRENTICE 


OX FC 
BATTLE Srers 


Max ENcumB: 2 a 
DASD MOVE: DICTORIES: o 


BOMWS MOVE: Mí LosrT: o 
MELEDD: 2 Eurwvy MILIS: O 
AIMINO: COMBAT TIMES O 
SEDIMO* 

DETECTINGS 


rán, y es nuestro propio 
"constructor de misiones". 
Este ins que se deno- 
mina "Builder" nos permite 
darle rienda suelta a nues- 
tra imaginación y crear 
nuestros propios mundos. 
Esto es muy adecuado para 
compartir aventuras con 
nuestros amigos. Podemos 
añadir la dificultad que que- 
ramos, y debe ser bastante 
agradable ver como sufre la 
gente ante una "obra nues- 
tra". Sólo por ésto el pro- 
grama se merece notable, 
O sea, si te gusta el género del rol, y 
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Gráficos : 


Originalidad: 


Movimientos : 
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FESTIVAL DE CULTURA POPULAR 


DEL 
17 AL 20 DE 
JUNY 


DES DE LES 6 
DE LA TARDA 
A LES 2 DE 
LA MATINADA! 


PREU ÚNIC: 


1.000 PTES. 


Fira de Barcelona 
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Primeros pasos 


DTODOZTa 


¡No la dejes pasar! 


Tu eliges: el Programa Tutor 
Ms-Dos 5.0 o el 20% 
de descuento en el precio 
de tu suscripción. 


Ahora tienes la oportunidad... 


engánchate a 


VALIDO SOLAMENTE PARA ESPAÑA 


us continuas peleas por 

entender las acciones que 

realiza el ordenador, están 
llegando a su fin. Ponemos en tus 
manos el Programa Tutor para 
Ms-Dos 5.0,un verdadero profesor 
que te ayudará a convertirte en Un 
experto conocedor del Sistema 
Operativo más utilizado del 
momento. 
Ahora tienes la oportunidad de 
comprender mejor el mundo del 
PC a través de un método 
interactivo, sencillo, rápido de 


manejo y muy fácil de comprender, 


Los secretos de tu ordenador 
dejarán de serlo desde el primer 
día de este completo curso. 


uscribiéndote ahora a 
recibirás totalmente grátis este 
magnífico programa tutorial para 
en tu domicilio. 
Aprende a manejar tu ordenador a la 
vez que te diviertes con 


BOLETIN DE SUSCRIPCIÓN 


í, deseo recibir los 12 próximos 
números de OK PC por 7.200 Ptas. 
(incluido IVA y gastos de envío) y recibiré 
totalmente gratis la oferta de suscripción. 


Nombre: 


Primer apellido: 


Segundo apellido: 


Domicilio: 

Número: Piso: 

Ci Postal Cidra Provincia: 

Edad: Profesión: Teléfono: 
Firma: 

Tipo de ordenador: 


Deseo recibir elTutor de Ms-Dos 5.0: [] 


Prefiero el 20% de descuento E 


FORMA DE PAGO: 
Contrarreembolso 


O Adjunto cheque a favor de 
editorial Nueva Prensa S.A. 


Oro Posta NA 


| Editorial Nueva Prensa S.A. 
Plaza del Ecuador n*2, 1%B 28016 Madrid 
Tfno.: 457 53 02/ 52 03/ 52 04 Fax: 457 93 12 


- Suscripciones por tfno.: 457 53 02/52 03/52 04 
Suscripciones por fax. Tíno:457 93 12 

' * Oferta de lanzamiento válida sólo para Españ 

Ó hasta el 1 de Abril. bl Ad 


= Larenovación será automática, salvo orden contraria 
expresa. 
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Pasarela 


As : ; : 
El sargento Murtaugh tiene un nuevo pañero, 
ee eee e ele e le han hablado de él, sabe que es un cíico joven, 
- [H que.es muy activo y que está completamente 
Ki loco. Perolo.que el sargento Murtaugh ho sabe 
ll] es que ese nuevo compañero al que el casi odia, 
en poco tiempo se convertirá en su mejor amigo, 
A además juntos serán la ARMA-LETAL más efectiva 
e] ._que jamas haya tenido la Ley... : o 
y AE 


aaa 9.0 019.9 


. PL 


+. Y 
Euraer. tarro io 
PP OACI ACORDAS AI AS de 
—— A 
e ¿ í 1 —<ol 


entrarás e fhdndo dé cfiminales, única forma de lograrlo es cerrando ¿vay enc 
y > Crimi p ar rá alei 
del cual o si tu:pericia te — tro archivos que están abiertos, pafartor ind pur Deia da alejando 
lo permite. La aventura Se.desarrolla 'a cual tendrán que luchar contra el narco- Estos malv Io que qyonea (Ie 
8 SS - VS a A stos malvados criminales te pondrán una 
partir de que elijas tu primera misión.,Cowa . tráfico) terroristas extranjeros, rescatar a » 
a 


. . hos 5 A / > e - e 5 
Cu: cargués*en tu PC este juégo», mostrar que siguen siendo los mejores. La - cotraficantes internacional. Este dinero se 


da misión consta de dos o tres niveles) na hermosa chica. Todo esto.éontando + y 
una-vez:completadas las tres primeras mí eo eli rable amigo de esta parejas” 
ones obtendrás un código para poder que Getz. Los archivos que te en 
¿acceder a la cuarta misión. contrarás son Ae 

Los Sargentos Riggs y Murtaugh han si- 
"do destituidos de su cargo por adelantarse M ARCHIVO T.=. 
a los especialistas de desactivación de — = LA BANDA DE “==, 
bombas. El resultado es un edificio entero EXPORTADORES 
«por losftuires. Pára conseguir otra vez la El objetivo de esta misión es recuperar mu- 
es, tienen que de- cho dinero que procede de una red de nar- 


“. a 


Do cualquier resto de techo que 'se 
| a "de lesprender. ) py? 
z y, . s | ) 


Ca 


terrible ere, y usarán todos los sucios 
trútos para que fracases en tu misión. De- 
berás tener mucho cuidado y ser muy silen- 
cioso, además tienes otro inconveniente en 
tu contra, un terrible tiburón que merodea 
en el agua, no debes caerte del barco. 


ARCHIVO 2. Da 
» El METRO -->- 
En esta misión te encontrarás con un gru- 
po de sicópatas que a AE sistema 
de alcantarillado de la ciudad, va a poner 
en puntos estratégicos una serie de bom- 
bas para poder chantajear a los ciudada- 
nos amenazando con destruir el Metro. En 
esta misión deberás extremar el cuidado y 
afinar mucho tu puntería para poder sal- 
var a la ciudad de un gran desastre. Si te 
encuentras perdido en las alcantarillas, no 
desesperes, busca los grandes paneles. ro- 
jos y tócalos, ya que son unos interrupto- 
res que harán que se abran las puertas 
que estén cerradas. Allí debe estar tu sali- 
da. e 

Ñ 
M ARCHIVO 3. ' 
- LA FABRICA Í 
Leo Getz es un personaje que por su forma 
de hablar, su extravagante forma de vestir 
y su personalidad, tiene el don de poner 
nervioso y “mosquear” a todo el mundo 
con quien habla, en especial a nuestros dos 
“letales” agentes. Pero este carismático per- 

E 


gr - 
e 


tá retenido en una fundición de acero en 
fuinas. da d de esta iS ¿le real- 
mente'alta,*yaque-no'sabgmbs la posición 
exacta de do ámigo, da de sueo 
fábrica se endbentra'En muy mal estado. Ex- 


trema tu cuidado y esquiva los “trozos de 


. 


AF 


H ARCHIVO 4. 

= CLASIFICADO 

Para llegar aquí has tenido que finalizar 
con éxito las otras misiones. El contenido 
de este archivo es de alto secreto. Te pue- 
des imaginar la dificultad de esta misión. 

Una vez finalizadas con éxito estas cua- 
tro difíciles misiones no pienses que la pe- 
sadilla se ha terminado, ya que te introdu- 
cirás en la difícil investigación de la cons- 
piración policial en el tráfico de armas. Te 
aseguro que es la misión más complicada 
que nuestros héroes han tenido que resol- 
ver. 

La munición de tu arma se acaba, no 
dejes que te disparen porque verás como 
tu vida disminuye. Tendrás información de 
tu estado continuamente en la pantalla, 

esta información es la puntuación, que in- 
dica tu eficacia, las vidas que tienes, que 
vienen representadas por corazones, la 
energía, que es una barra roja que irá 
disminuyendo a medida que te disparen o 
que caigas en las diferentes trampas que 
te encuentres. en las misiones, los clips, 
que son la munición en cargadores de seis 
balas y por último, las balas que quedan 
en tu arma. Evita disparar, de esta forma 
ahorrarás munición para cuando sea ne- 
cesaria, intenta luchar cuerpo a cuerpo 
para no hacer ruido. 
No todo esta en tu contra, ya que en- 


¡ ¿ms . a EN / 
sonaje sabe mucho, y ha sido raptado y.es= == contrarás munición por los diferentes ca- 


minos que recorras, también deberás bus- 
car vida para que aumente la barra roja, 
o séa, que debes de explorar todos los lu- 


gáres que puedas. 
A ACABAR 


LoS ggráticos,deseste programa son real- 
- -ménte sorprendentes, ya que combina a la 
¿ 2 -, 


y a > AÑ 
» - nf . 


y “y y 3 2 


perfección 256 colores con una rapidez 
que pone los pelos de punta. Además, si, 
tienes la suerte de poseer Una de las tarje- 
tas de sonido que este magnífico juégo so- 


porta, vibrarás-a tope y podrás controlar * 


el volumen de s6*bestial música mediante 

el teclado: TH -* 3 - 
Con'este juego puedes utilizar Joystick y 

teclado, es para un solo jugador y tiene 


unos movimientos bastante buenos. En ge==" 


neral es un buen juego y no puedes pera 
mitir que te falte esta entrega de Erbe pa-. 
ra aquellos ratos de emoción delante de tu 
ordenador. o 


Borja de Medrano. 


OO 

e Ma y en 
algún momento de 
su vida la 
sensación de 


feriores, E 
co los 


para ar 
con4cierto a la 
eli pi 


Pudtomovilismo 
e un ser 

dineno alégnza 
cualidades” 


sóbrehumánas. 


z ufa-4; nu 
anualmente miles “de millones que se 

¡repartén sobre Una caravana de per- 

ps que luchan'y se entregan al máxi- 

por conseguir el triunfo total tanto a 

el personal como de marcas. Las 

manías introducen mejoras importa 

mp tras año con el único objetivo de 

r. en la historia del Mundial. Todo un cir 

rodea a una de las competi 


am 
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AENDIR A BUEN NIVEL 
Hoy, ya 


la Fórmula; Indy estadounidense, el legado 
de Nig el ll nos llega a través de es- 
dr cheado por Gremlin. Toda su 
imientos y capacidad de 


| pi AE a trabajar para ha- 
¿ cer de nosotriss, ipmerecedores de tamaño 
honor, unos pilgigk de consideración. sE 
AL e el juego nos propone 
cillas y manejables. 
J 


nl ón o | He ar E 9-7 
dos del motor por Me agdie de nuestro álta- 
e Voz interno %a afarjétas e sgnido-A4llib, 
per Senblaster 3 olaa, todo, pen 
Comayla Única pea del Sr. Mansell 
Un É ugp nivel 


=----es paper que rigdamosia 
O: E las dietiseis_carrer guRso Oo el 
5d ye cóntar 


Me ampeonato p que 
7 IN pOribilidades de co A el £etro 
yr gundiah, várias de las opciones Hel menú 


<a y nos o diversas lecciones 


Y 
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aporiadondel mundondela E 
pero consi Eo importantes triunf Ñ 
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del maestro de maestros[flara conocer y 
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Para ir aprendiendo contamos con unaf ES 
opción en la que, el propio “profesor”, 
mostrará e irá aleccionando sobre om 
de curvas, incorporación a rectas, redúe- 


ciones de marcha o aumento de revolucio- 
nes para sacar el mayor partido de las 
posibilidades de nuestro motor Renault en 
cada uno de los circuitos propuestos. Esta... 
opción será de gran valía si atendemos a 
las indicaciones, si éste hecho no se pro" | 
duce, nuestra conducción será violenta y 
probablemente contaremos con pocas pro= Le | 
babilidades de ser los mejores. 
Sila. poco, [am- 
ién contaremos con una Tínea intermitente», 
de color azul dispuesta sobre la pista. De eszs 
modo podremos saber en cada momento 
ba recorrido cual es, el camino más corto pa- 
rálatacar cada imprevisto del circuito. 
¿Otra de las modalidades del ¡ juego, se rea 
liza de forma parecida a la anterior pero si 
la ayuda de Nigel Mansell y bajo"la aten 
la del cronómetro en el que podremo: 
ar a mejoras de tiempo pora 


ps 
arena PREMIO a 
SiLsolnos un poco prudentes, initialm 


> de optar por el ms de 
$ 5» E 


tica, pudiendo así movernos con la soltura 
' - hecesaria y adquirir una valiosa experien- 
, 5 sin la presión y los nervios que se exi: 

. d 4 


¿para un gran premio. 
A 


w a 


del cambio y modo del 
ciones del tiempo serán 
los cambios de rueda 


ya que, si no 
lluvia en plenB:cárrera y 

“gomas” adeguadas, nuestra 
de conducci 


” . - » 
ón bajará guchos enteros. [* 
pa da resto de los compo- 


pre Asimismo “pas 
nentes del vehígulo. Un dí 


Emp 
Brenes nos A] p E 
el alerón y UA ircuito de IMASIGday 5, 
urvas, implicaká yo recorrido más: rd 


lemarchas. . LS AA 
ACT "a 


] 
NS 
Antes de cadaiprueba, débéremos-de- — 
conseguir un tiempo dec que nos-—ulg 


- A á coloque a poder ser en la “pole p3si> * 
LA ES -— tion”, privilegio gue sería fundo t 
¡¿cisiones impoHtantes que de ser correctas para nuestro bhen hacer durénto Jas 
A O erróneas, aumentarán. o disminvirán prueba. Tengmós tres vueltas PE 1d 
nuestras bazas paraa victoria. En la pan: perandosñuestros fiemposae/ir_éséalan- y. 
talla de presentación, de tada circuito se do Posiciones»Si no deseamós Pa y 


AQUA? 
ORIO 


¡7 E | 


Una vez ya confiados, aleccionados 
rrectaMmente y dispuestos a competir 
lo$ puestos de cabeza, ya podemos entfar 
en elimodo de competición y prepararnos 
para el asalto al mundial. Los dieciseis cip 
cuitos presentan dificultades propias que 
solamente podrán ser superadas gfatia: 


definen las características-del:mismó y las par en las cualificaciones, podeñosr8vi- ¿ 
condiciónes climatológicas, incluída-la hu-— tarlas con el incoveniente añodidé des al 
medad relativa. Estos datpseservirón-para partir en la úlfima er la pafri- 

realizar cambios de últime- 7 la con- lla de salida. ed 

figuración de nuestro QS Una vez en carrera, salg 
seleccionardiferentós fiposzdetueda, ale- posición que sea, débergmo 


a HA 


os de la” el 
de infen- 


Ml A TI 
Em a Pata 


a p - 
MUNADO DENFDF EX 


AS TERLE 


OA 


Si 
difícil de 


eludir. 


ariiíjeros e intentar manternos sin cometal 
os. , 


Ax ENTARIOS FINALES 

¿Si que elegir,uri“adjetivo'para defi 
"Nigel Mansell's World-Championshik' 
s sin dúda, vertiginoso. La calida 
ducción se nota en cuanto nos senfá; 
l' volante, el resto es, dejarse llevé DY 
éso Es la que os pediríamos que hicieráil 
dejaros llévar a través del campeonato YE 


Ma 


y e 18 
¡Pe clato, está, ir superandoa cuantos _M Aprovechar las rectas e alcanzar la 


5 fompetidozes llevemoós"por delante: Al- — velocidad máxima y adelántar can mayor ido de Fórmula-1 de la inestimable 
“gunos consejos prácticos qué os, pode- velocidad. / Le AA gel Mansell.-Es Un consej 
) , JA El Conservar la calma EL 0% Hoy l05 f 
pl 


yy 


¿Jadelantar. 
0) a el pie 
¡[gel úcelerador 


ESA 

AUN MEA 

¡oie entiende ¿ómo ¡después des 

suftic-eh: $us propidrscárnas las 

continuas, picias” de Kevin, 
aquéllos osudos ladrones escapárian', 
de la prisión:en la: que hablan sido, 
confinados pért' kuscor. al Citado: mu- ': 
chachote. y darse cumphida venganza. : 
"Es cierto que no 5e.tomprende, puro 
«para :nosotros: supone la seguridad de 
que volVeremos'o pasar una. velada 
junto a,Kevin de esos a las que nos. lie: 
ne acórfumbiados. IAN 


Capstone 


e 


los: circuitos de nuestros ¡ 


¿de la historia del cine, 


yerá esarrollar: su 
1 y todo su capacidas 
Ser-capl 


E An AO O ER E 
a gente que va surgiendo casualmente, . 
] “una ventajosa mano: si 
a ventajosa mano 


Siceptoréhpasa de + 


“trar SS 
ra, le 
- que.les gusta expe 
s?. olo: en. lcasa Les a todas luces AS US ¿ RS S 
le pulgas ls precios so 
¡fuero aunque nuestra recomen: demasiado tgcil ] verdad: 
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- está pensado para que podamos paladear- 
el símil que guarda el- producto:con res 
: elícula. Por razones obvias, 
“convencidos de- la 


“dudosa. realización que pon 
s tus-reflejos y demás sensaciones - 
z SN = E SAR 
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pago y 
en onía. 

ar agar así 
diera ¡caer 5 ía 
| de un ser como 
malvado bufón: E 
que asesinó a tus 


apoderó de la Kyra 
PA tesoro más preciado 


a, E 

.reino. Ahora tú eres a 
que puede: os habi la 

Sun ¿alos habit 

Kyrandia, ? 


104 más puro estilo circense, pero.lo único que 
Os conseguiras será un mortal chapuzón. 
Aunque en apariencia Kyrandia parezca 
un lugar tranquilo, hay muchos «peligros 
que pueden acabar con tu vida. Graba 
siempre el-juego cuando «te enfrentes “a 
*. ¿Una situación delicada-y si te:matan, ¡po- 
drás intentarlo de nuevo sin recorrer -el 
"juego desde'el principio. : 


"DARM: Y EL. BOSQUE DE 
LAS BRUMAS 
"Entra en la casa de Darm (no hay pérdida, 
"es la primera que aparece al 'cruzar-el 
puente) y después de disfrutar del diálogo 
-= entre el Mistico-chiflado :y su mascota -un 
enorme dragón- tendrás que conseguir-la 
1 4 Fpluma que'Darm te pide. El pájaro' cantor 
: parece el candidato idóneo para prestarte 
+, “Una «pluma, pero por desgracia las cosas 
¿7 no_son' tan fáciles.; Si hablas con-Nolby 
PH que está sentado bajo 
; > el Viejo Roble 


AAN ¿buena pista-aun- 
ZAC ITA que algo confu- 
ARS sa. Lo” que: tienes 
a que hacer es 
coger la nuez 
que hay'en:la 
pantalla. del 
“¿pájaro cantor, 
“coger una 'be- 
“Mota: del' Enci- 
¿Nnar-y encon- 
“trar una. piña 
“en el/bosque. 


AA ÓN conseguirás, una”. 


planta que aparezca 
activará la gema amar 
rilla de-tú:amuleto. 
Cada una de las ger 
mas del amuleto: te 
proporcionan poderes 
mágicos sorprendentes 
y si pulsas con el ratón 
sobre la gema amarilla 
curarás a todo ser'vivo 
que' se encuentre enfermo en la panta- 
lla: "Ya, puedes' conseguir Ja. pluma 
del pájaro cantor y llevársela al 
viejo Darm,-el cual te dará ¡un 
pergamino mágico que te será de 
gran utilidad. 
Ha llegado el momento. de enfren- 
tarse al primero de los tres puzzles real- 


mente complicados de Legend of Kyran- 


dia: la búsqueda de las Piedras Natales. 
Darm ya te ha hablado de ellas, pero por 
desgracia: su magia ya: no'es lo que era y 
el:hechizo que:ha utilizado para traerlas a 
Kyrandia ha dado.unos resultados “irré- 
gulares”.-Puede que en algunas. pantallas 


¿te hayas encontrado gemas y piedras pre- 


ciosas, pues bien, ya sabes el por qué de 
todo ello. Debes recoger las cuatro Piedras 
Natales y colocarlas .en el ¡orden correcto 


¿en el Altar de Mármol; 


++ Además de las Piedras Natales: hay 
otros nueve tipos diferentes de piedras¡es- 
parcidas por los Bosques y.por desgracia 
tendrás que recogerlas todas. Si hablas 
con, Darm, te dirá que la-primera Piedra 


Natal se encuentra 
en el fondo' de: la Fuente 
Burbujeante., La: última Pie- 
dra Natal: que tendrás qué 
colocar es un. rubí, pero Y) y 
rubies sólo crecen;en'el' Arbol 
de llos Rubíes. y una serpiente 

venenosa te morderá cuando y A 


Todos . 
aquellos : 
'enigmas a 
que te va: "> 
yan sur* : 
giendo en= +. 
tu deambu* “1” 
lar por el! 54 
bosque ' . "4% 
tendrán NE 
una cierta 5h 
relevancia al 
para la.po* ¿7 
siblo.com- ' Ay 
prensión ANS 
de algunas, ,-' 
fases delia 
juégo.;,” AS 


tentes coger uno, Utiliza la gema de curación para 
eliminar el efecto del veneno y vuele a intentarlo. Y 
segunda vez podrás coger el rubí. h 
Sabes cuál es la primera y la última Piedra 
ro con las otras dos hay un problema. Endi44 
rtida son diferentes y la única forma d 2: 
las correctas es probando. Graba el ¡deño MAA 
tengas ya todas las gemas y prueba. 'Ñ 
Si la piedra es lo correcta y se pone en Altar en 
el orden adecuado desaparecerá suave 
contrario arderá con brusquedad. Cua 
conseguido colocar las cuatro Piedros Nat Mol 
orden correcto, el plato de oro se convertirá ANS Ye 
flauta con la que se puede romper después cierta 
barrera de hielo. 
Dirígete ar la entrada de la Cueva de 
la Serpiente. Allí te enfrentarás por 
Plimera vez a Malcom. Este te 
arrojará wn cuchillo que hay 
que devolver si no quieres 
terminar la aventura con- 
( vertido en un cubito de 
hielo-tamaño extra=gran- 
de. Malcom se retirará y 
sellará la entrada de la 
cueva, pero ya'se sabe 
que no:hay barrera-que 
resista una bella melo- 


día... 


n 
¡O 


57 de lo 
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EL LABERINTO 
DE LAS 
SOMBRAS 

Segunda: complicación seria. 
El:laberinto está compuesto por 
oscuras cavernas donde'moran 
“terribles espectros que se arrojarán 

q, sobre tí a la primera ocasión. 
+, Afortunadamente, estos monstruos odian-la: luz- y 
“estarás O sálvo siempre que la caverna:esté ilumina- 
da. En algunas:de las:cavernas crecen arbustos de 
fogofrutas brillantes-que puedes transportar para 
+ iluminar tu camino, pero si: las llevas de un lugar a 
otro sólo durarán tres pantallas. Debes ir.de arbus- 
to en arbústo reponiendo tus-fogofrutas. Afortuna- 
damente, si dejas una fogofruta en el suelo su bri- 


hia 


llo no se extinguirá y podrán 
iluminar el camino de regreso. 
Si consultas el mapa del labe- 
rinto podrás trazar una ruta se- 
gura y evitar un desagradable 
encuéntro con los espectros. 
Nada más cruzar la reja de la 
puerta de hierro ésta se cerrará 
y ya ho podrás abandonar el la- 
berinto a menos que encuentres 
las cinco rocas que están espar: 
cidas en él, y arrojarlas sobre el 
contrapeso para que la reja se 
abra. Por ciérto, la posición de 
las cinco rocas también aparece 
en el mapa. Además de las cin- 
co rocas, debes recoger la mo- 
neda que hay; en la. Gruta del 
Crepúsculo, una esmeralda 
de la Gruta-de las Es- 
meraldas y una llave 
que está detrás de un infran- 
queable Río Volcánico 
y en una zona. inacce- 
sible a: menos que hagas lo 
siguiente: debes arrojar la mo- 
neda de la Gruta del Crepúsculo 
al Pozo de los Deseos que está 
cerca de la:casa de Darm (hay 
que abrir.antes la' reja; de la puerta de 
hierro con:las cinco piedras) y Jlevar la 
piedra lunar que aparecerá-al Panteón del 
Claro de Luna, encajándola en la base del 
pedestal. Esta última.acción activará la ge- 
ma morada del 
amuleto y podrás 
convertirte “en 
fuego fatuo. y 
desplazarte. por 
el laberinto sin 
necesidad de 
usar las fogo- 
frutas. 
Si te.con- 


La Cripta de la 


e A e ca 


Ervel inte- 
rior de las 
/7> cuevas te 


enfrentar a 
2 situaciones 


[Un arbusto de Pago ratas 


n arbusto de fogofrutas 


lr 


viertes en-fuego fatuo podrás alcanzar la 
pantalla del Río Volcánico y usar el perga- 
mino de Darm para congelarlo y Poder 
cruzar. Con la llave en tu poder, dirigete y 
lá Sima de la Caida Perpetua y crúzala' en 
forma de fuego. fatuo, entrando así. en el 
Bosque de las Hadas. ¡UF 
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UN BOSQUE 
SIN HADAS 
Hagas lo.que hagas; no:po- 
drás evitar que Una rama te Y 
golpee la cabeza, dejándote 
inconsciente. Despertarás en el 
laboratorio de Zanthia la Alqui-¿ 
Sl 


DICEN 


mista-que:te pedirá agua de- | 

Fuente-Encantada. En'la Fuen-.' - 

te. te -en- sy Y 

contrarás de nuevo. 

con;Malcom, que BES 

estropéará quitándole 

una de sus cuatro esfe- 

ras de cristal. Se 
Malcom ha escondi- 

do; la: esfera detrás del 

arbol en llamas, ¡pero +; 

no deberás tener mur 

chos problemas: en 

apagar el fuego. con el y 

pergamino de Darm: 

Al colocar la esfera En 

su sitio'la fuente volve” 

rá; a tener. agua y pó” 

drás llenar un frasco 


' 


É 7. 


ra Zanthia, aunque antes no es mala idea que tú 
mismo pruebes Un poco, ya que eso activará la ge 
ma azul de tu amuleto con la que podrás reali 
rios encantamientos. 
Y Quién lo iba a decir! Eres el príncipe y her pe 
del reino de Kyrandia. Además de esta pú 
noticia, Zanthia te dará' alguna infor 
bre sus pócimas y te pedirá unos arándaés para 
preparar una poción que te ayude. Hay dfíndanos 
en la Cascada Centelleante, pero al vo! 
de Zanthia con ellos, ella habrá desaparégid: 
cierto, ten mucho cuidado con unos ojos q af 
cen y desaparecen en el pantano que hay 4 
puertas de la casa de Zanthia. No es recomendable 
, acercarse a menos que quieras servir de aperitivo a 
una rana gigante. 
En el suelo de la casa hay una alfom: 
bra prrugada que oculta una trám- 
pilla la cual conduce a una zona 
del bosque a espaldas de la 
casa de Zanthia. Tercer pro: 


a casa 


_— 


.— o 
¡Una laguna mineral natural 


blema complicado: conseguir las pócimas 
“para que te hagas más pequeño y-para 
» - convertirte en un caba- 

llo alado: Hay 


y ; OA seisi pócimas con” 

; ¡yy ¿colores diferentes.” 
pin (aunque directa- 
ES 47 mente sólo puedes 
IO A ¿crear pócimas 


de tres colores) 
y se crean me- 
'y tiendo los in- 
gredientes én 
el puchero de 
¿la 
1 Zanthia;- Esos 
ingredientes 
¿on piedras 
AAN preciósas. y 
Y AUS 


Hlores; siem» 


il 
AA pias 


e IAS WE 
ARPA 


fo? Si-mezclas una 


casa; de ; 
¿nes una 
- de terriblemente ve: 
''nenoso. No es nece- 


W ¿tarsla aventura; así! 
Ñ l ¡pre :del-mis> , 
AM EL:CALIZ ¿50 
¿Una vez con la póci- 
ma 'mórada y la na: 


meter un tulipán (hay 
en la Fuente Burbuje- 
ante) con un topacio 
o una esmeralda, y :si 
se combinan un 
arándano y una ge- 
ma azul producirán 
una pótima azul. Las 
orquídeas rojas: nece- 
sañías para la póci- 
ma rója están en la 
Laguna; Tropical. y 
cualquier gema roja 
servirá. ATENCION; 
Hacen'falta:dos flores 
rojas y dos gemas,ro- 


rio; crear dos póci- 
mas de este co- 
lor. Para 
conseguir 


probable- 

mente fen- 

gas que .volver 
atrás y recorrer las 
pantallas del bosque 
cercano a la casa de 
Darm. 

Ya» sabes. hacer 
pócimas rojas, azu: 
les y amarillas, pero 
las. dos pócimas que 
necesitas son de-co- 
lor morado. y: de co- 
-lornaranja, «¿cómo conseguirlas?.sEn la 
"parte trasera“de la casa”de Zanthia se:en-.. 
cuentran los Cristales de la- Alquimia que 
permiten mezclar pócimas de distintos to- 
lores. Si pones, una pócima: roja.enuno de 
los cristales. y 'una- azul en el :otro: obten- 
«drás una, pócima ¡morada y si?combinas 
las.pócimas rója- y amarilla consigues la 
ansiada pócima «naranja. Rojo, amarillo, 
azul; morado y-na- 
ranja, ..cinco colores. 
¿Dónde está: el' sex: 


pócima, azul con 
otra 'amarilla 'obtie- 
ócima-ver- 


sarja para: comple- 


que mucho'cuidado. * 


FIA É 
e 


Pr 


, 
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jas ya que es necesa” 


las. gemas de colores*+ * 


: nono- quiere devolver el 


ranja-en tu poder, ya puedes recuperar el 
Cáliz Real. Por mucho que la intentes no 
puedes alcanzarlo a; menos que-emplees 
la magia de la gema azul de tu amuleto, 
pero antes de poder mover un músculo, 
un pequeño fauno se apodera del cáliz y 
se escoride en su diminuta guarida. Bebe 


la pócima morada para poder entrar en la 


casa, pero no 
olvides llevar contigo 
la manzana, que está' ala 


salida del; Laberinto. El:fau- 


Cáliz, pero ¿quién- puede re- 
chazar una jugosa: mánzana?. 
Sino has podido resistir la.tenta-; 
ción y.te, has comido; la manz 
na antes! de poder utilizarla 


í 
A k 


correctamente, aparecerá otra en 

lo$ bosques que hay detrás de la 
casa de Zanthia. 

Una vez tengas el Cáliz, la 

Y llave, la pócima naranja y 

una: flor, dirígete a la La: 

guna Tropical, ASEGU- 

RATE de. tener todo añ- 

tes de beber la pócima, 

ya que no podrás volver 

atrás. Bebe-la"pócima 

naranja y despídete del 

+ Bosque de las Hadas ¡El 

++castillo de Malcom te es- 

pera! -TIEMBLA, MAL: 

COM: 


Después de aterrizar, -en- 


 _ _ o ———— 


A —— 
Granate en tu poder. 


lel8: ba 08 


——————.— 


Poción amarilla en tu inventario. 
Hu 


3 ¿y El í Ñ 
0 LE AE 


— e o 


de Nur andi 
Mi] 


" contrarás la tumba de:tus padres sobre 
“la que debes. depositar la flor. Al hacer- 
lo, aparecerá el espiritu-de tu: madre y te 
DEAN dirá que para termi- 
: soi nar con éxito la mi- 
A AS We 33. sión. necesitas el 
Pt '“eáliz. Además; 
A activará la gema 
roja, la última; de 
¿las gemas. del 
amuleto y que 
, te proporcio- 
na el poder 
de hacerte in- 
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) . vs - A 7 
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¿de tiempo. 
“Aunque, las 
gárgolas del 
castillo: pa: 


«dos esta- 


DIVA 


rezcan-ino-, 

fensivas'. 
(¿quién pue- * 
¡de temer.a', 


A 4 


ES | a La LW 


pondrán: el final de 
la misión si nose to- 
man. ciertas precau- 
ciones. Antes' de 
usar la llave en la 
cerradura no es .ma- 
la idea hacerse invi- 
sible, evitando así 
los mortales: saliva- 
zos de las bestias. 
Una vez en el inte- 
rior del castillo y tras 
charlar con Malcom 
debes buscar el Ves- 
tíbulo Real, aunque 
para abrirlo primero 
fienes. que encontrar 
dos llaves dé oro. * 
La primera se 


visible por un-+'; 
“corto período - 


> encuentra en las catacumbas y para llegar 
hasta allí. tendrás que utilizar la: chimenea 
giratoria que hay-en la biblioteca. Puedes 
eliminar. el.campo. de energía empleando 


la gema azul del amuleto -y, enla última, 


“habitación encontrarás la, llave debajo de 


el poder, de la-gema' morada, convirtién- 


, 
LA 
E 


, 


* el NE 


-gema.-No quiero estropear: el: final, así 


una losa. Si-tienes. algún problema de vi: 
sión puedes iluminar. las" habitaciones con + 


tuas?): su- 7: dote en fuego fatuo: La otrá llave: éstá. en. O: 
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hay que superar un obsiá 
¡Nuestro amigo Herman'y él, 
lé prestamos! Si te acercas des M7 

Herman éste te cortará¿én dos/ ás que es 
mejor usar la magia de la gema curativa y 
sumirle en un profundo Sueñó. En la sala 
de música hay cinco campañnillas que de- 
abajo a arriba emiten las notas DO 
Fa, y la combinación para descubrir la lla- 


ve es Do-Fa-Mi-Redla de abajo, la,de arrio e” 
3» 


ba, la segunda,¿mpezandlo pof arriba y; 
segundo enfpezando' por debajo). La s 
gunda aveíde oro ¡áparecerá detrás dex / 
un gyadroas | 7, a 1 
Ya puedes abrir las.puertas del vestíbilo 
real, pero antes, esjrecomendable coe- 
gúir los. dos últimospobjetos nécesarios pa- 
“fa terminor'el juego. El cetro real 
3 estájen E cocina Las: hay nin- 
gún problemaipara « i 
pero la Coapa ro y 
más de trabajo. i- 3 
menea giratoria, í ue >* 
se utilizó para: ¡ las cata- 
cumbas, pero n accesible X 
ya que siempre está.en el la- 
do opuesto al que estás tú: 
Entre los libros de lgs estan- 
terías se encuentra la solu: 
ción. Debes sacar los libros 
uno a uno hasta conseguir 
formar la palabra: ABRIR y - 


que la chiménea gire sold; 
La corona estará en/tus manos y'só; 


' 


¿¿lo queda dar su"merecido al malvado buz 2 


fón: 

Hay que colocar el Cetro, la'Corona y el 
Cáliz, en ese mismo: orden y de izquierda 
a derecha, en los cojines rojos para que: se 
abra.la puerta de la.Cámara de la-Kyra- 


que sólo diré que es difícil acertar a lo que 
no.se ve y'el mal'siempre se vuelve contra 
Uno mismo; . 7 : 


01 davier Guerrero, 
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¿Quieres experimentar la emoción de conducir 
un coche de Fórmula 1? En este juego, basado en 
la temporada de Grand Prix de 1992, podrás 
competir contra otros pilotos en más de 16 
circuitos. Consigue tu máxima puntuación en las 
carreras individuales y ve tu nombre aparecer en 
el tablero de campeones cuando la temporada 
finalice. ¿Te sientes capacitado para emular a 
Nigel Mansell y ser tú campeón del mundo? 


U 
PIRATERIA 
ES DELITO 

El juego más sorpendente de 
Gremlin pronto asombrará a 
jugadores en cualquier parte. Lar 
Espectacular arcade de aventuras 

con increíble y adictiva forma de Ny 
juego. Admirables gráficos con scroll 

total de pantalla. Zool, un personaje 
totalmente único y distinto, con una 
multitud de armas secretas, ha probado 

ser alguien con quien no se puede 
jugar. En muchos momentos durante el 
juego Zool podrá correr, saltar, dar 
puñetazos, dar patadas, disparar, girar 
sobre sí mismo y escalar. También se 
podrá colgar de las paredes y deslizarse 
por rampas. Siete mundos, cada uno con 
tres niveles y cada nivel con distintos mapas 


y puzzles. 
a 

a 7, 
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+ Compañía 
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SOUNDBLAS , 
THUNDER BOARD 


Qué, 
¿atrapado por 
alguna 
pantalla de 
este peculiar 
mundo?, no 
me extraña si 
tenemos en 
cuenta la 
estrambótica 
forma de 
actuar de esta 
pareja de 
singulares 
héroes. 
Deberías 
haber pasado 
una . 
temporadita 
en algún 
centro de 
salud mental 
observando a 
las acciones 
de los 
internos, para 
poder acabar 
el juego de un 


lar 


Y > i The Í ring Buffon 
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y lo mejor, te choca que se pre- 
sente un TRICKS 8. TRACKS so- 
bre un juego que viene provis- 

to con una opción de pistas, pero no 
es para menos, pues muchas panta- 
llas (curiosamente las más importan- 
tes) no te permiten obtener ningún 
indicio para acabarlas y aunque si 

vedes obtener algún “consejillo”, 
por lo general, éste no suele ser muy 
aclaratorio. Ási es que, manos a la 


obra: 


LA ALDEA 
Nada más aparecer en la aldea, 
párate para conseguir la botella 
que se encuentra tras los paletos y 
que, aunque parece estar vacia, es- 
tos guardan como si se tratase de un 
idolo sagrado. Indica a Fingus que 
se sitúe estratégicamente cerca de 
ella, pero sin llegar a tocarla y luego 
a Winkle, que coja el salchichon del 
cocique. Sabida es la guasa con la 
que, en los pueblos, llegan a tomar- 
se cualquier desgracia que pueda 
acontecer a los forasteros.Cuando 
Winkle sea diana de un certero pu- 
ñetazo del cacique por intentar ro- 
barle el papeo, los paletos comenza- 
ran a reir. Aprovechando el jolgorio 
de los lugareños, ya puedes mandar 
sin temor a Fingus que coja la bote- 
lla 


Por el momento, en esta pantalla 
no hay nada más que hacer, excep- 
to que debes dirigirte a la casa del 
mago Tazaar. La botella vacía no 


tiene mucha utilidad, pero con agua 
en su interior Fingus y Winkle po- 
drán hacer muchas más cosas, Para 
llenarlo, Winkle se debe dirigir hacia 
la fuente con la botella preparada 
en las manos. Acto: seguido Fingus 
tiene que actuar sobre la estatua pa- 
ra que comience a fluir el agua con 
la cual, rápidamente Winkle puede 
llenar la botella. Te habrás percata- 
do del sapo que reposa plácidamen- 
te sobre una piedra junto a la fuen- 
te 


Lograrla es cosa de Winkle, que 
con la ayuda del agua antes recogi- 
da, espantará al sapo y podrá coger 
la piedra. 

El siguiente paso es entrar en la 
casa del mago Tazaar. Busca un me- 


mer peldaño de una escala. Para 
usarla, el mismo Fingus tiene que 
colgarse del peldaño y Winkle subir 
rápidamente hasta el tejado, donde 
podrá introducirse en la chimenea, y 
aunque es repelido por ésta, el ma- 
go Tazaar, en vista de la insistencia, 
les dejara entrar. 


Dentro de la casa del mago, destaca 
una alfombra de piel de animal que 
preside el salón. Dentro de ésta, con- 
cretamente en la boca, hay una caja 
de cerillas. 

Para cogerla, se sitúa a Fingus cer- 
ca de la cabeza de la alfombra y se 
le manda a Winkle a la cola. Al pi- 
sar Winkle la cola, se abrirá la boca 
y Fingus podrá coger las cerillas. 

Con tanto ajetreo, sin darnos 
cuenta ha llegado la hora del te. Por 
ser Fingus muy tradicional, va a la 
tetera, enciende con las cerillas el 
mechero y llena de agua el recipien- 
te para hacer la infusión. Pasados 
unos instantes, verás como empieza 
a hervir el agua y como el chorro de 
vapor que emite la tetera despren- 
dea un papel de la pared que ocul- 
taba una llave. El vapor te impide 
cogerla, pero tan solo indicando a 
uno de los personajes que vaya ha- 
cia la tetera, se consigue apagar el 
fuego y el acceso a la llave. Con és- 


ta, Fingus tendrá que dar cuerda al 
reloj ubicado encima de la chime- 
nea, haciendo salir un cuco con otra 
llave en el pico. 

De nuevo necesitas una coordina: 
ción entre los movimientos de los 
personajes: coloca a Winkle con la 
piedra en la mano bajo el sitio don- 
de aparece el cuco y cuando Fingus 
le haga salir, haz que tire la piedra 
para conseguir así la llave. 

Con esta última llave, dirígete fue- 
ra de la casa, a la pantalla de la 
fuente, y observarás una pequeña 
puerta bajo un árbol. Es la bodega, 
abre la puerta y recoge una botella 
de vino que hay en su interior. 

Es hora de volver a la aldea. 
Cuando llegues a ella, manda que 
Fingus riegue unas flores mustias pa- 
ra lograr revitalizarlas, después el 
mismo Fingus, tiene que coger una 
flor y dársela al cacique para dor- 
mirle cuando la huela. 

Después sitúa a Winkle sobre una 
alfombrilla que hay en la puerta del 
cacique, e indícale a Fingus que pul- 
se el timbre de la puerta. Con ello 
habrás logrado que Winkle se enca- 
rame sobre el tejado y logre alcan- 
zar el salchichón. 


EL GIGANTE 

Sal de la aldea con dirección este, 
hacia donde se encuentra el gigante. 
Para evitar al perro que cierra el pa- 
so, dirige a Winkle junto al mencio- 
nado can y seguidamente dale a Fin- 
gus el salchichon para que lo intro- 


Pájaros 
Algunas de las fases propone 


sencillas de ejecutar. Por 
que vaya sucediendo mien! 


duzca en el pozo que hay en el sen- 
dero. Cuando el perro este distraído 
con el embutido, Winkle podrá pa- 
sar para dirigirse a un hueco que 
hay en un árbol. Al introducirse en él 
saldrá por una madriguera cerca de 
la gallina, abriendo así una ruta per- 
manente para llegar junto al gigan- 


te. 

Sacarle partido a la gallina, es fá- 
cil: Fingus debe colocarse en la cola 
preparado con el salchichón. Winkle 
debe coger a la gallina por el cuello, 
y en ese instante, Fingus debe golpe- 
ar la cabeza del ave con el salchi- 
chon, haciendo así que ponga, o 
más bien se le caiga, un huevo (en el 
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n acciones tan difíciles de descifrar como 
ello deberemos estar muy atentos a todo aquello 
tras deliberamos en alguna que otra pantalla.: 


buen sentido de la palabra). Dirige a 
Fingus y Winkle junto al gigante uti- 
lizando la madriguera descubierta 
anteriormente, y haz que alguno de 
ellos encienda un fuego con la leña 
que por allí se encuentra y las ceri- 
las. 


Para r al glotón gigante, 
arroja el huevo sobre las llamas, 
consiguiendo que al consumirse des- 

un olor a comida que llegua: 
rá hasta las narices del muchachote 
y le despierte. Por último dale el vino 
y el salchichón para que así te deje 
acceder a la siguiente fase. 


Nuestros personajes están ya frente 
a la puerta que teóricamente les da- 
rá paso al castillo. Y digo teórica: 
mente porque como ya veréis, al fi- 
nal se entra por otro sitio, Conduce a 
Fingus y Winkle hasta la pantalla del 
manzano Kael y haz que Fingus le 
de la botella de agua al árbol, el 
cual como gratificación le indicará 
que se pose en su mano para subir a 
las ramas. Con Fingus en la copa 
manzano, pon a Winkle sobre una 
piedra que hay bajo las flores de 
Kael. 


Fingus tiene que agitar la rama, Y 
así Winkle, ascenderá a su lado: 
Ahora es Fingus quien sube a la ro" 
ca y Winkle quien menea la rama, 
con lo que habrás conseguido una 
flor del manzano, que Fingus depo" 
sitará en una colmena que bajo 
una piedra del camino por la parte 


inferior izquierda 


de la h 
Pasados unos 


del panal y haciendo que Winkde li- 


indicará una seta que no es veneno- 


se llama en la puerta del fondo, él 
cual, nos invitará a pasar. 


LA MORADA DE 


mag con Fingus. Después, Fingus se 
siluará en el rectángulo que hay ba- 
jo el buitre, Winkle cogerá un gusa- 
no del tarro y pulsará un botón si- 
tado en la estantería. Comiendo, 
entrego mediante Winkle el gusano 
al buitre, que soltara a Fingus, ba- 

un trozo de carne como tro" 
feo, La carne dásela a la piraña, pa- 
ra que la coma y escupa un hueso, 
Pon a Winlde sobre la papelera azul 
y dale mediante Fingus el hueso a 


Vivalzart, Winkle saldrá catapultado 
hasta la pinza que obstruye un tubo 
de la máquina. Coge la pinza y un 
frasco que hay junto a ella que con- 
tiene bonixir. Finalmente, haz que 
uno tras otro llenen la botella con el 
liquido que está saliendo de la má- 
quina, y serán teletransportados a 
una pantalla donde deberán lograr 
una serie de notas con las que hacer 
una melodía. 


La primera nota, la obtendremos del 
guitarra: Winkle coge un palillo in- 
troduciendo la mano en un faro. Con 
el palo y la pinza hace una red. Fin- 
gus pone la pinza en un tubo que se 
Pp he nf E más a 
izquier ntalla. Después, 
Winkle se sión sobra lo platolonKa 
del muelle (pero sin estar saltando) y 
luego Fingus sobre el muelle, para 
lograr que los dos salten simultánea- 
mente, Pasados unos cuantos botes, 
en la seta de la izquierda, se abrirá 
E 
penetrar |, pa- 
ra poder llegar hasta el guitarrista. 
Antes de que Winkle le diga al per- 
sonaje que toque, Fingus tendrá que 
subir a la seta de la derecha por me- 
dio de un agujero en el suelo, Cuan- 
do Fingus esté arriba, ármale con la 
red antes construida y prepárate pa- 
ra atrapar con ella la nota que emifi- 
rá el guitarrista cuando Winkle ha- 
ble con él, Hecho esto le toca el tur- 
no al xaxofonísta. Coloca a Winkde 
cerca del faro y cuando después de 
ordenárselo, Fingus se encuentre sal- 
Obi pare for puro q 
Win para que pue- 
pai 
se ve desdibujada sobre un fambor 
de la batería. 
Esta última operación se debe re- 
petir varias veces, buscando el mo- 
mento o en el que Winkle 
puede coger z este 
objeto, sube a Winkle en la seta de- 
e o o lo 
. Luego haz que Fingus ufilice 
bomba de hinchar con el xaxofonis- 
fa para que comience a tocar. Átra- 
pa la nota con Winkle y la red. Inter- 
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cambia los papeles de la última ac- 
ción realizada (Fingus sobre la seta 
con la red y Winkle inchando al “xa- 
xo”) para que en vez de salir una 
nota del instrumento, salga un mos- 
quito que atrapa Fingus. Para obte- 
ner la nota final, Winkle debe meter 
el mosquito por el faro logrando que 
toque el batería, y después de que 
Fingus capture esta nota con la red, 
saldrás de esta pantalla para apare- 
cer de nuevo en la del árbol-pueblo 


El ARBOL-CIUDAD 
Para empezar, Winkle tiene que ti- 
rar la piedra a la pelota haciendo 
que caiga del árbol, pero un niño la 
“mangará” y se la llevará a su casa. 
Recuperarla depende otra vez de la 
coordinación entre los personajes, 
pues tiene que s introducir a Winkle 
en la casa del niño para que éste in- 
tente huir saliendo por otra puerta, 
pero justamente cuando salga por 
otro lugar, Fingus entrará en la casa 
que se encuentra sobre la que utiliza 
como vía de escape el pequeño. 
Recuperado el balón, sitúa a Win- 
kle bajo la canasta y mándale a Fin- 
gus dar la pelota al jugador de ba- 
loncesto. Cuando el balón se encuen- 
tre botando en el aro de la canasta 
haz que Winkle salte hacia él y gol- 
peara el balón con la cabeza, lo- 
grando de este modo llamar la aten- 
ción del alcalde, quien dará nuevas 
instrucciones. Ahora Winkle debe 
llamar en la puerta del relojero, pa- 
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ra después introducir la melo- 
día por la puerta de la casa 
que se encuentra mas abajo. 
De nuevo Fingus llamará a la 
puerta del relojero y será re- 
compensado con un reloj de 
arena. Ya no hay nada más 
que hacer aquí, así es que 
dirígete a la pantalla de la 
puerta del castillo, en la 
que solo tendrás que indi- 
carle a Winkle que tire el 
reloj a la zanja, formando 
así un camino de arena que te 
conducirá hasta re lado del 

ipicio, donde una apertu- 
ipera acceder al interior del casti- 
llo. 


¿POR FIN, EL CASTILLO! 
La sala recibidor de la fortaleza, se 
encuentra atestada por una serie de 
monstruos verdosos que han debido 
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tener una noche movidita y se en- 
cuentran aletargados. En primer lu- 
gar, recoge del suelo un tubo de ma- 
yonesa y haz que Winkle ascienda 
por una escalera que hay en la parte 
izquierda de la pantalla, para que 
ande por una cornisa y salte de nue- 
vo al suelo por el otro lado. Cuando 
realice el salto, sin moverlo de la po- 
sición en la que ha quedado, indica" 
le que deposite el bote de mayonesa 
sobre el suelo y que se dirija hacia 
donde se encuentra Gromelo (uno de 
los monstruos verdes) con una espa: 
da en la mano. Ahora es Fingus el 
que debe subir a la cornisa para sal- 
tar sobre el bote de mayonesa, 
que saldrá un chorro de salsa que 
distraerá el tiempo necesario a Gro" 
melo, como para que Winkle le coja 
la espada. Antes de seguir, vuelve a 
recoger del suelo el tubo de mayo" 
nesa. 1 
El siguiente paso, consiste en qui 
tarle de las fauces un chicle a un 
monstruo llamado Estalopicus, locali 
zado bajo el armario en la zona de" 
recha de la pantalla. Para cogerlo, 
sitúa a Fingus junto al monstruo Y 
luego haz que Winkle hable con 


fustik (otro monstruo), el cual no 
conversación 


terlo en la cerradura del armario, 
Sal de esta pantalla inicial y pasa 
a la del herrero. Recoge un 
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En la escena del escritorio deberemos de coordinar muy bien le 
combinándolas de paso con las reaceí 

en los pasos a dar, podría retrasarnos enormemente 


de Fingus y Winkle, 
El más minimo error 
en la solución final, 


El POZO 

Es hora de visitar el pozo. Para em- 
pezar, dirige a Winkle al subterrá- 
neo y aparecerá en un alto donde 
debe pulsar el botón derecho de los 
dos que por alli ¡se encuentran. En el 
gran monstruo brotará una puerta. 
Después Winkle levantará el hacha 
para que Fingus pueda pulsar el bo- 
tón que hay tras ella y así abrir la 
puerta que antes apareció en el 
monstruo. Hecho esto, Fingus se in- . 
troducirá en el subterráneo, para 
pulsar el botón de la izquierda, in- 
taniosdo que ela Paty CENAR 
en la puerta del gran monstruo, y as- 
cender por su interior hasta las fau- 


LA 


ces. Esta última operación requiere 
varias pruebas para poder lograrla, 
pues es difícil calcular el momento 
exacto en el que Winkle debe pene- 
trar en el monstruo. Rápidamente, 


mientras Winkle desde la cabeza del 


monstruo atemoriza a Schwarzy, Fin- 
gus se dirigirá hacia éste último, y 
con la ayuda del taburete le colgará 
A 
manos la copada y FL 
tregamos la es; mo . 
cho de chicle. 4 
Luego Winkle, increpará desde el 
taburete a Otto, el guardián, y cuan- 
do éste se exalte, Fin- 
gus, estratégicamente 
situado, se colgará de 
su bastón, logrando así 
llegar cerca del fuelle 
para r accionarlo 
lograr que el herrero 
toas la llave que nece- 
sitamos. Terminada la | 
llave, la cogemos y de 
paso nos llevamos el 
yunque del herrero. 
Vamos hasta el ar- 
mario que hay en la 
pantalla de los guar- 
dianes para abrirlo con 
la llave. De él, Fingus 
sacará una mascarilla 
y dejará que posterior- 
mente Winkle saque la 


suya. 

Para concluir la fase, nos dirigire- 
mos a la pantalla del pozo y Winkle 
asustará a Schwarzy usando la den- 
tadura de Amidal. Fingus, que está 
situado junto a Winkle, le lanzará el 
yunque al moristruo para darle más 
peso y abrir definitivamente el pozo. 
Fingus y Winkle se colocarán las 
mascarillas y se introducirán en el 

io. 


Nos hallamos en el mundo submari- 
no, junto a un naufragio. Winkle ha 
de subirse al mástil del barco y a 
continuación, Fingus enciende la 
lámpara que hay en popa. Aparece- 
rá pta bombilla, que Winkle de- 
be atrapar desde el mástil. 

Pasamos a la pantalla de la sirena 
y Fingus asciende a un alto que hay 
en la parte derecha de la pantalla, 
por un agujero situado junto a la re- 
ja del final de la escalera. 


pocampo o caballito 
de mar, para 

alcanzar sus lomos y 
ascender cerca de la 
sirena. Winkle, por su 
parte, subirá por me- 
dio del agujero cerca- 
no a las rejas hasta la 
concha. Ahora, desde 
su nueva posición, 
Fingus introduce la 
mano en un agujero 
bajo la sirena y apa- 


Winkle cogerá y tirará hacia arri- 
ba una concha, para que Fingus la 
recoja al vuelo. Fingus deja la con- 
cha en la cima donde se encuentra y 
baja para de nuevo subir a otro alto, 
pero esta vez situado en la parte ¡z- 


recerá un guante por la parte dere- 
cha de la Pcciaia Es Winkle tiene 
que atrapará arrojándole la concha. 
Luego Winkle bajará y recogerá la 
captura: el guante y una es 

mar. Fingus cogerá el guante y se lo 


drá al Blob para poder lle 

Ca la botella y pa su o 
sn, un pergamino. Winkle tambié 
re hasta la botella y en su cua, lo 
que le entre- 
2 ae pb 

ido, se entregar al pul- 
ro, quien abrirá la mitad de las re. 


jas. 
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Regresamos a la pantalla del bar- 
co y Winkle se introduce en la puer- 
ta que hay bajo el timón, con lo que 

á una calavera. Fingus su- 

birá por la escalera de la parte dere- 

- cha y situará el pez linterna en un 
> lugar donde al marcar con el cursor 
aparece “222”, entonces se mostrara 
“un cofre. Ahora Winkle debe encen- 
* der la lámpara de popa y dirigirse 
ápi una gran concha 
situada en la proa del barco. Acto 
seguido, Fingus accionará el timón, 
para que después de unaa pequeña 
escaramuza entre un par de peces, 
Winkde pueda subir a la proa del 


barco, Fingus ha de tirarle la estrella 
mar al baúl, abriéndolo, y simul- 

táneamente, Winkle ha de tocar el 

mascarón de proa para poder as- 

cender hasta el baúl y sacar de su 

interior un sable, Este último trabajo, 

posta de mucha coordinación y de- 
ra intentarse varias veces, 

_ Con el sable en mano, Winkle se 
dirige hasta el cráneo y lo descuelga, 
obteniendo de una de sus cuencas 
oculares, un diamante que rápida- 
mente se le entregará a la sirena, la 
cual, agradecida abrirá las rejas que 
aun permanecían cerradas. Antes de 
traspasarlas y acceder a la otra fase, 
recuerda recoger el guante que cubre 
al Blob y el taburete. 


LO QUE EN LA COCINA 
Aparecemos en la cocina del castillo, 
ordenamos a Fingus, que toque el 
pez espada para así. ser propulsado 
contra un bote de sal que recogerá 
Winkle desde abajo. Fingus prosigue 
destapando un caldero que hay en 


el rincón de la encimera bajo el pez 
domos y Winkle se encargará de 
echar la sal en su interior, surgí 

un hombrecito que indicará a Win- 
kle donde hay una lima escondida. 

A continuación, Fingus se aproxí- 
ma a una cuerda que 
el techo hasta el suelo en la parte 
derecha de la pantalla y Winkle su- 
birá hasta alcanzar el otro extremo 
del cordel, localizado en la parte iz- 
quierda de la pantalla, y cuando tire 
de él, Fingus deberá estar agarrado 
al trozo de cuerda que tiene próxi- 
mo y así, ascender junto a la jaula. 
Acto seguido, liberará al pájaro 
usando la lima con la cadena que 
sostiene la jaula y cuando la jaula 
vuele junto al pájaro, pasará a reco- 
ger unas chinchetas que hay cerca 
del retrato del abuelo. 

Para poder proseguir, se tiene que 
pasar a la pantalla contigua donde 
se encuentra el trono con el tirano 
sentado en él, y coger un bote de pi- 
mienta fácilmente localizable. Se re- 
torna a la cocina y Winkle echa pi- 
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mienta a las albóndigas que hace el 
cocinero para luego subir rápida- 
mente hasta la parte alta de la coci- 
na, donde aguardará preparado con 
el bonixir. Para situar correctamente 
a Winkle, hay que buscar un lugar 
muy concreto, justamente delante de 
los dos escalones que permiten pa: 
Se al extremo izquierdo de la cuer- 


Mientras tanto, Fingus se coloca a 
la espalda del cocinero, armado con 
la chincheta. Cuando aparezca el ca- 
breado comensal de las albóndigas 
y le esté echando la bronca al coci- 
nero, Fingus pondrá la chincheta en 
el cajón sobre el que se sienta el co- 
cinero, lo que provocará un respingo 
del mismo. Consecuencia del sobre- 
salto, saldrá despedida una albóndi- 
ga hacia la posición de Winkle, 
quien rápidamente deberá echarle el 
bonixir. El éxito de esta operación 
depende de la colocación de Winkle, 
así es que si no te sale a la primera, 
corrige dicha posición hasta encon- 
trar el lugar idóneo. 


LA SALA DEL TRONO 

Proseguimos en la pantalla del trono 
y lo primero que hay que hacer, es 
pasar al otro lado del tirano. Para 


ARNES VATFA SAG 


dde An: 
AND TI), Y RN 
Pons! eN Y 


ello, Winkle 

utiliza el taburete con la corni- 

sa, subiéndose a él y poniendo las 
manos para impulsar a Fingus hasta 
lo alto del trono. Desde allí, Fingus 
pulsa un botón situado en la colum- 
na de la parte derecha de la panta- 
lla, abriendo una trampilla por la 
que Winkle también puede ascender 
a lo alto de la cornisa. 

Se prosigue trasladando a Fingus 
al otro lado, pasando a través de las 
orejas que adornan el trono. Cuando 
Fingus se encuentre en su nueva po- 
sición, se dirigirá hasta una lengua 
que hay en la columna de la izquier- 
da, pero no la accionará hasta que 
Winkle este pasando también a tro- 


manipula la lengua, mientras que 
Fingus pasa entre las orejas. Esta 
vez aparecerá una cucaracha E 

parte baja de la pantalla. Si te fas, 
en los laterales del trono hay sendos 


Chimenea 


jeros, y debes dirigir a Fingus 
po con el guante, al de la pi 
cha (el que se encuentra bajo una 
iguita), y a Winkle al de la iz- 


Cuando Winkle introduzca la ca- 
beza por su agujero, distraerá al pe- 
rro y Fingus con el guante introduci- 
rá la mano en el orificio derecho pa- 
ra coger la cucaracha que antes 
apareció. Nada más tener la cucara- 
cha en sus manos, la depositará en 
el mismo agujero por el que la ex- 
trajo rociándola con unas gotas de 

* bonixir. Así logrará dormir al perro. 

Pasamos a la siguiente pantalla 

trasladando a los dos personajes a 

2 la parte izquierda del trono (recuer- 
da el botón de la columna situada 
en la parte derecha de la pantalla) y 
tomando la salida que hay en este 
lado. 

Aparece en el centro una enorme 
armadura colgada de un palo, haz 
que Winkle presione una de las pie- 
dras que forman la torreta situada a 
la izquierda de dicha armadura pa- 
ra así poder subir a su parte alta, 
desde la cual, colocar la corona so- 
bre el yelmo de la armadura, apare- 
ciendo el rey dentro de ella. 

Después, Fingus trepará por la 

del rey y cogerá una de 

las plumas que adornan su cas- 
co. Otra vez deberás ir al salón 
del trono para lograr otra cuca- 
de la misma forma que an- 

tes, pero con las salvedades de 
que esta vez no hace falta que 
Winkle introduzca la cabeza en 
el agujero de la izquierda y, por 
Supuesto, que una vez Fingus 
tengo la cucaracha, tendrá que 


guardarla y lleva i 
lugar aora! se ad pero : 


EL REY 

De nuevo junto al rey, Fingus subirá 
al andamio del pintor y mojará la 
pluma en la pintura que éste utiliza. 
Mientras tanto, Winkle deja la cuca- 
racha en un hueco que hay en la 
parte baja de la pantalla. Fingus 
usando pluma empapada en la la 
pintura a modo de pincel, pintará la 
cucaracha de rojo y Winkle la echa- 
rá pimienta por encima, añadiendo 
unas gotas de bonixir. La cucaracha 


se introducirá en el agujero, y si vol- 

véis al trono, ya podréis coger al 

príncipe bufón que pasará a conver- 

tirse en otro personaje que debes 
r. 

Para pasar a la siguiente fase, el 
Bufón se subirá hasta la máquina 
que hay en la parte derecha de la 
pantalla del rey, y después de que 
Winkle y Fingus se sitúen bajo dicha 
máquina, la accionará para que 
puedan ser teletransportados. 

Los tres personajes aparecerán, 
Progied reducidos, sobre un escrito- 
Comenzará Winkle cogiendo la ce- 
rilla y utilizándola para sacárle el 

a la calavera. Luego Fingus coge 
el mango del cuchillo y Winkle la 
punta des ndolo, operación que 
se repetirá tantas veces como se 

así conseguir aproximarlo 

sta el libro, del que Fingus cogerá 

el señalador cortándolo con la punta 
del cuchillo. 

Con dicho señalador, se dirige 
hasta la vela y se lo coloca de me- 
cha. Ahora el bufón le pega una pa- 
tada al ojo como si fuera un balón y 
este irá rebotando por todas partes 
hasta impactar con unas gafas que 
allí se encuentran, llendo un 
trozo de cristal. Con este pedazo de 
vidrio, Winkle podrá encender la ve- 
la poniéndolo en el haz de luz que 
entra por la ventana. Cuando la vela 
se halla consumido un poco, des- 
prenderá cera, que Winkle coge pa- 
ra hacer un molde con el sello de la- 
cre del sobre. Luego, el molde se co- 
loca en la cerradura del cofre, y de 
el surgirá una semilla, que será colo- 
cada por Fingus sobre la parte del 
mapa marcada como “Aldea”. Apa- 
recerá el tallo de una judía gigante, 
a través del cual, puedan descender 
los tres personajes, y así llegar de 
nuevo Frente a Kael. 

En esta pantalla, encontramos al 
Bufón encaramado en el tallo de la 
judía gigante por la que hemos des- 
cendido, y empezaremos hacié 


Ft 
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rl Para pa introduciremos a 
inkle por el agujero que hay en el 
tallo de la judía pr rob 
que después descienda junto a una 
alubia. Poo ad se sitúa a Fingus al la- 
do izquierdo de una piedra que hay 
en la parte baja del camino, y se ha: 
ce que Winkle coja la piedra para 
abrir así una madriguera, de la que 
un topo con un sombrero. Acto 
seguido, Winkle le entrega la alubia 
al topo y cuando este último esté dis- 
traído comiéndola, Fingus aprovecha 
quita el gorro. 
Ahora, Winkle se sube a una de 


jo las manzanas. Winkle, ayudado 
por la cerilla, tira una manzana y 
Fingus, con el sombrero, la recoge. 
Finalmente, Winkle introducirá la 
manzana en el orificio del tallo de la 
judía para dársela al bufón y lograr 

baje, pero nada más descender 
vega! se abalanza sobre unas 
setas e ingiere una de ellas desapa- 
reciendo. Para seguirle, Fingus y 
Winkle también comen uno de estos 


EL SUEÑO DEL 
PRINCIPE BUFON 


“iglú2, y después, se le indica a Fo 
gus que se dirija hacia los bolos, 

que salga una bola que 
se quedara botando un corto espa- 
cio de tiempo en la parte derecha de 
la pantalla. Para poder cogerla Win. 
kle tiene que situarse sobre la estre- 
lla deforme y saltar sobre dicha bo- 
la. Con ésta, Winkle se coloca sobre 
la tapadera de la caja de sorpresas 
y Fingus presiona la losa ubicada 
junto al “iglú”, consigui 


las ramas de la judía que le permita 
aproximarse a las manzanos de Ka- 

. Mientras tanto, Fingus se situará 
con el sombrero en un recodo del ca- 
mino que hay aproximadamente ba- 


Aparecen los tres en una nueva pan- 
talla que representa el sueño del 
principe bufón. Se empieza por diri- 
gir a Winkle cerca de una estrella al- 


h | pie del 
go deforme que hay al pie de presi pon a 


ído del mismo. Fingus vuelve a sal- 
tar sobre la losa y ahora Winkle se 
encontrará en lo alto junto al bufón. 
Fingus se situará en una losa que 
hay bajo el bufón y Winkle acciona- 
rá otra situada junto a él para que 
un resorte haga que Fingus también 
suba a lo alto. Winkle debe descen- 
der y dirigirse a la losa cercana al 
“iglú”, y Fingus, accionar la antena 
del muñeco gigante, haciendo que 
aparezca una burbuja a la que debe 
subirse inmediatamente. Entonces, 
se encontrará descendiendo hacia la 
tapa de la caja. Nada más tocarla, 
Winkle presionará la losa, provo- 
cando su prpulsión hacia el imperdi- 
ble que debe recoger. 

Luego, bajará junto a Winkle y 
obtendrán otra bola, subiendo por 
segunda vez los dos personajes has- 
ta la posición del Príncipe. Winkle 
irá junto a la antena y Fingus opri- 
mirá el botón que hay sobre el chi- 
co, así éste descenderá dentro de 
una burbuja. Cuando la pompa lle- 
ga a la boca del muñeco, Winkle to- 
cará la antena, haciendo salir vo" 
lando al príncipe dentro de la bur- 
buja. Rápidamente Fingus la pincha: 
rá con el imperdible, acabando así 
esta pantalla. 


KAEL NUEVAMENT 
Otra vez apareces en la pantalla de 
Kael. Indícale al bufón que se sitúe 
sobre la catapulta, a Fingus que 
oprima el botón del buzón y cual 

surja una llave de una estatua, haz 
¿] que Winkle accione la catapulta. 


rado que el Bufón salga des- 

Ho 109 por los aires y coja la llave, 

ro antes de que regrese al suelo, 

Pogreceré un pájaro y se lo llevara 
volando... U A 

Para devolver las cosas a su sitio 

poder roseguir, deberás dirigirse 
As el camino de la derecha hasta 

bocar junto a una gran esta- 
dese oy una piedra cerca del león, 
ve Fingus cogerá en vilo y que 
Winkle, desde una posición mas al: 
to, recogerá para depositarla en el 
escalón intermedio. Después, Fingus 
subirá los Idaños situados en la 
pus. de ml a y Win- 
Pa fevontará la piedra en vilo para 
que su colega la recoja y la deposite 
en el escalón superior. Ahora Winkle 
se sitúa sobre la cabeza del león y 
Fingus, desde lo alto, tira la piedra, 
que ba depor hasta 
superior estatua. Posi- 
e le permitirá desprender la 
cobeza que adorna el bastón. 

Winkle baja y junto a su amigo, 
suben la piedra al escalón interme- 
dio, Hecho esto, se vuelve a colocar 
en la cabeza del león y esta vez 
cuando Fingus arroje la piedra, Win- 
ke saldrá propulsado hacia una ro- 
co que hay junto al hombro de la es- 
tolva. En dicho hombro se encuentra 


un agujero por el que se deberá en- 
trar el travieso Wi 
Fingus se va situa 


Cuando 
cabeza 


cuando 


antes 


el cursor indique ROCA). 


EL SECRET 
ta la Y las Un li had 
Rar 
EST/ ] 


SALVAR LA 
PARTIDA PO 


SI ACASO. 


nkle, a la vez que 
ndo sobre el león. 
Winkle aparezca junto a la 
desprendida, la hará 
caer y Fingus viajará desde el león, 
hasta una roca que se encuentra 
suspendida en el aire. En esta roca, 
deberá saltar sobre un lugar marca- 
do como “111”, lo que hará que el 

treo soporte baje hasta alcanzar 

posición donde se encuentra Win- 
kle, quien a su vez, saltará sobre la 
roca (seleccionar Winkle y pulsar 


D 


JM 


Ahora están los dos personajes 
juntos y muy cerca del bufón. Para 
terminar, Fingus se sitúa en la zona 
más a la ¡izquierda posible de la ro- 
ca y a Winkle, se le indicará que in- 
tente coger otra roca, localizada en 
el extremo del pedestal que alberga 
al Bufón y a dos pájaros. Al intentar- 
lo, formará un puente por el que au- 
tomáticamente pasará Fingus, si- 
tuándose en el pedestal, desde el 
que podrá liberar a los pájaros con 

de la lima, y recoger la llave. 
Con esto, se puede abandonar esta 
pantalla y pasar de nuevo al de Ka- 
el, donde se encuentra la puerta de 
la casa de Tazaar, que abrirás con 
la llave. 


LA CASA DE TAZAAR 

Lo que parecía el final, no es más 
que la antesala de otro ear cú- 
mulo de problemas, pues resulta que 
el chavalin ha vuelto algo poseído 
del viajecito y debemos intentar cu- 
rarlo en el laboratorio de Tazaar. En 
este lugar, se le da un traguito de 
agua mágica para que se calme, pe- 
ro desgraciadamente conseguirás 
que el príncipe desaparezca. Á con- 
finuación, manda a Winkle que coja 
el lápiz que hay en la alacena y se 
dirija a dibujar monigotes en el ta- 


blero. Cuando haya dibujado tres 
veces, Tazaar harto de que le ridicu- 
licen le arrojara una esponja que de- 
bes recoger. El siguiente objeto que 
hay que conseguir, es el Boomerang 
que Tazaar lanza cada vez que Fin- 
gus intenta pintar el retrato que hay 
tras el Ea coordina bien los movi- 
mientos de ambos personajes para 
lograrlo. 5. 

[3] e paso, consiste en si- 
tuar a Fingus en un punto estratégi- 
co, de tal forma que cuando Winkle 
le eche una gota de agua a Tazaar 
utilizando la jarra, pueda alcanzarle 
al mondadientes con el Boomerang. 
Hecho todo esto, habrás logrado el 
mondadientes, con el que Winkle 
limpiará los “piños” del esqueleto y 
hará salir un bote, que caerá al sue- 
lo y se romperá, formando un char- 
co donde has de empapar la espon- 
ja. Por último, dirige a Winkle hacia 
la pipa para que la sople y en el hu- 
mo que salga, Fingus dejará caer 
unas gotas de la esponja, para así 
abrir una puerta por la que se debe- 
rán introducir ambos personajes y 
descender al mundo de los muertos, 
que es la última pantalla. 


En ella, Fingus podrá lanzarle el Bo- 
omerang a nuestro viejo amigo 
Amoniak por eso del recochineo, y 
también, para saber el lugar desde 
el cual poder tirarle dicho artefacto a 
los dientes que penden del techo. 
Después, Fingus se dirigirá al ojo 
que hay incrustado en el suelo por la 
zona baja derecha de la pantalla, y 
cuando esté encima, Winkle saltará 


ger un ratón. 

Después se dirigirá al lugar desde 
el que puede desprender dientes con 
el Boomerang, y aguardará con di- 
cho chisme. Winkle, coge el ratón y 
lo aproxima al charco de fango, ha- 
ciendo salir un cocodrilo, al cual se 
sube rápidamente par salir propul- 
sado de tal forma, que Amoniacak 
extiende una mano para intentar a 
cogerle. Momento que aprovecha 
Fingus para lanzar el boomerang y 
hacer caer un diente sobre la mano 
del tirano, quien soltará al Bufón. 

más llegue el pequeño al sue- 
lo, Winkle saltará sobre la zona 
“111”, evitando que un monstruo al- 
cance al chaval. Ya sólo falta esca- 


par del lugar donde nos encontra- 
mos, cosa que se realizará de la si- 
guiente manera: Winkle deposita la 
esponja sobre la roca grande del 
centro de la pantalla; Fingus se si- 
túa, provisto con el lápiz, al pie de 
dicha roca y el Bufón sobre el ojo 
del suelo de la derecha. A confinua- 
ción, Winkle salta sobre el lugar in- 
dicado como “!!!” y rápidamente se 
dirige al lado izquierdo de la roca. 
Cuando el Bufón aterrice sobre la es- 
ponja y empiece a rociar la roca, 
Fingus pintará una puerta sobre és- 
ta, y por último Winkle la abrirá uti- 
lizando el picaporte, pudiendo de 
esta manera acabar con el juegode 
una manera convincentemente defi- 
nitiva. Esperemos que hayas seguido 
los pasos correctamente y te espera- 
mos en...¿Gobliins 32 
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Hace ya algun tiempo que 
“Wing Commander ll” (The 
Revenge of Kilrathi) llegó a 
las pantallas de nuestros 
ordenadores. La primera 
parte de éste tuvo una 
continuación -si así se la 
puede llamar- en los discos 
con misiones que Origin nos 
sirvió meses después. Pues 
bien, aquí tenemos, 
directamente desde las 
retorcidas mentes de los 
programadores de Origin, el 
correspondiente disco 0 
misiones de “Wing 
Commander ll”, Special 
Operations 1, y además, por 
el mismo precio... Special 
operations 2. 


B8 


5pPECcIAL OPERATIONS 1 Tras la batalla de K'tithrak a 1 
Aquí encontrarás la primera de las dos si consiguiente vi ki va ar eS recelión dl 
7 E E tente victoria ¡ ú i 
“iones especiales diseñadas por Origin — sea victor e los rebeldes, o libere de tan cruel raza. Tú, obviamente 
tua Oe ta acción es la sigol 2 A , nuestra victoria) los mundos que to-  intentarás aprovechar esta ocasión no so- 
para N guiente: davía se encuentran sometidos a la tirania lo para conseguir una Z -máximo galar- 
dón posible-, sino para demostrar de una 
vez por todas que no eres un simple piloto 
de minúsculas batallas. 


You are to escort the prison ship Bastille to 
a rendezvous with the prison ship Alcatraz. 


enarial 2-N 


II 


Un juego de Chris Roberts 


Las animacio- 


SPECIAL OPERATIONS 2 


nes e intro- 
Al igual que Special Operations 1, este se- Pi 
gundo disco de misiones -en realidad son mejorados 
dos discos- te propone la siguiente situa- para dotar al 
ción: Los sistemas de comunicación de los Producto de 
rebeldes se han vuelto locos a causa del una atracción 
desgaste sufrido durante estos últimos superior a lo 
años de fragorosas batallas. Con la moral ES ia 
por los suelos, afrontarás lo que puede ser abla? ES 
la última gran batalla del imperio. De tí de una ap 
depende que la rebelión quede en un sim- entrega de 
ple intento, misiones cuyo 

objetivo es la 

LAS NUEVAS MISIONES mejora de 
Desde luego los señores de Origin no han pro, e 
escatimado esfuerzo a la hora de crear paez de plo: 
nuevas e interesantes misiones para ti. En 


total nos han servido cuatro discos de alta 
densidad con dos situaciones diferentes. 
En la primera podremos disfrutar de hasta 
20 misiones repletas de enemigos, mien- 
tras que en la segunda tendremos la nada Si 
: ¿ ea i ya nos 
despreciable cantidad de 17 misiones. ci coma 
Otra de las novedades que se han intro- plicado 
ducido, es el complejo diagrama de misio- cumplir con 
nes (descrito perfectamente en el manual éxito las mi- 
del juego) que te permite, entre otras co- siones enco- 
sas, ser abatido en alguna de ellas sin que Mendadas 
el juego finalice en ese momento -recorde- 7 er 
mos que en Wing Commander ll las misio- as de 
nes eran lineales, es decir, si fracasabas Origin están 
en alguna de ellas el juego concluía-. Por dispuestos 
último se nos brinda también la posibili- a superar 
dad de realizar cada una de ellas por se- nuestras 
parado, gracias a los dos programas que Predicciones 


se incluyen en el paquete (uno por cada ce ei 
situación) tas nuevas 
fases. La 
aventura 
está servida 
y lista para 
degustar. 


The Morningstar Project is nearing the final” 
stages of prototype testing. | 


y que nos permite se- 
leccionar cualquiera de — Por supuesto, estas misiones han respeta" 
las misiones del juego do la idea original, sirviéndonos nuevas 
tecleando simplemente — “intros” con más y mejores animaciones. 
la referencia a la mis- En ellas podremos oir, como siempre, las 
ma. voces digitalizadas de cada uno de los 


MAS DE TODO 
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personajes que aparecerán 
a lo largo y ancho del jue- 
go. Para finalizar, decirte 
que, si lo que pretendías 
era encontrar nevas embar- 
caciones, aquí podrás ma- 
nejar la nueva, poderosa y 
supermaniobrable Cross- 
how además del espectacu- 
lar supercaza de combate 
Morning Star -así es como 
lo describen los propios cre- 
adores del producto-. 


NADA 
NUEVO 


Para no caer en la rutina, 
no vamos a decir esta vez 
eso de “si disfrutaste con 
“Wing Commander ll”, dis- 
frutarás con sus nuevas mi- 
siones” -al final lo he dicho- 
. Simplemente te diré que 
aquí no encontrarás nada 
radicalmente diferente a los 
visto en el programa origi- 
nal. Podrás ver, eso si, la 
suficiente dosis de diversión 
que te permita vivir hasta 
que aparezca -si algún día 
lo hace- un “Wing Com- 
mander lll”. Pero bueno, 
¡ya has leído bastante!, ve 
corriendo al cajón y saca 
los discos con misiones, ins- 
talaló en tu ordenador y 
disfruta combatiendo ¡junto 
a Crossbones, Minx, Talon y 
el escuadrón del Aguila Sal- 
vaje de Maniac -total ná-. 
¡Ah!, no te olvides de utili- 
zar el editor de insultos pa- 
ra piropear a tus enemigos 
con las palabras mas desa- 
gradables que se te puedan 
ocurrir. Imprescinible. 


JUAN CARLOS SANZ FER- 
NANDEZ “MAY” 


Podemos ejecutar cualquiera de las mi- 
siones encomendadas tecleando simple- 
mente su referencia. 


Thank you, Admiral. 
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Si hay algo que ha caracterizado a nuestros 
"compatibles" desde el principio de los tiempos, 
eso ha sido, sin duda, la posibilidad de 
incorporar más y más tarjetas que ampliasen en 
mayor medida las posibilidades de la máquina. 
Gracias a los slots de expansión que desde el 
principio IBM incorporó a los primeros 
compatibles, podremos conseguir que, con la 
única incomodidad (por llamarlo de alguna 
manera) de retirar un simple tornillo, tu 
ordenador se convierta en un perfecto operador 
de video o, como en el caso que nos ocupa, sea 
capaz de crear músicas y sonidos con calidad 
digital. Músicas que solo podrás crear con PRO 
AUDIO SPECTRUM 16 BITS. 


Quizás sea este el aspecto que más pue- 
da interesar a todo aquel que, o bien el 
aspecto técnico le pueda venir algo gran- 
de, o bien esté interesado solamente en 
aquellos programas o utilidades inclui- 
dos en el paquete. 

El producto incluye distintos programas y 
utilidades que trabajan bajo MS-DOS, 
aunque también incorpora versiones 
Windows de la mayoría de las utilida- 
des. He aquí una breve descripción de 
cada uno de ellos: 


ml 
JUL ,ER.=- Nos 
permite regular el nivel de volumen de 
las distintas fuentes de sonido conecta- 
das a nuestra tarjeta, esto es, el sinteti- 
zador de música, el reproductor de CD, 
el canal auxiliar y el micrófono. Tam- 
bién será posible, entre otras cosas, uti- 
lizar el ecualizador para ajustar la se- 
ñal de salida (al igual que lo haría cual- 
quier otro ecualizador estéreo). 
Por último el programa nos dota de posi- 
bilidad para realizar fundidos (reducción 
progresiva de volumen) con suma facili- 


Tanto la puesta en marcha del software como la instala- 
ción física en sí, Pro Audio Spectrum 16 no presenta de- 
masiadas complicaciones inclusive para los ususarios me- 
nos experimentados en estas lides. 


PURO SONIDO 
DIGITAL 


m PAS UTILITY.- 
Realiza las mismas fun- 
ciones que la anterior 
utilidad, con la diferen- 
cia de que ésta trabaja 
bajo MS-DOS. 

Su uso será posible en 
dos modos diferentes, 
bien a través de una 
amplia gama de co- 
mandos o bien utilizan- 
do algún entorno que 
simule de alguna mane- 
ra a Windows (eso si, 
en modo texto). 


m PLAY/ 
REC-FILE.- Grabar 
y reproducir desde la lí- 
nea de comandos será 
tan sencillo como utili- 
zar estos simples pero 
poderosos comandos. 


m AUDIO MATE.- 
Esta es una de las op- 
ciones que más intere- 
sará a todas aquellas 
personas que, con fre- 
cuencia, realicen la 
presentación de pro- 
yectos mediante orde- 
nador. Ya que el pasar 
pantallas y pantallas 
puede llegar a ser bas- 
tante aburrido, ésta 
utilidad te permitirá in- 
cluir distintas músicas 
según se vayan suce- 
diendo las distintas fa- 
ses de la presentación. 


La colocación de la tarjeta, debe reali- 
zarse cuidadosamente para no dañar 
ninguno de los componentes del inte- 
rior de nuestro ordenador. 


»G nn 5 5 5 


Es compatible con paquetes de presen- 
tación como los incluidos en Animator 
o Harvard Graphics. 


E O! FX.- Si tu 
afán de conocimiento va mucho más allá 
de la música, aquí está este editor de 
efectos especiales con el que podrás gra: 
bar y editar cualquier tipo de sonido que 
le introduzcas bien a través de la entrada 
estéreo o bien a través del micrófono. 
Sus posibilidades van desde las ya cono- 
cidas opciones de grabación y reproduc- 
ción hasta los sofisticados comandos que 
te permiten amplificar la señal, seleccio- 
nar toda o una parte del efecto, copiar, 
cortar y un sinfín de poderosas opciones 
que convertirán tu ordenador en un au- 
téntico estudio de efectos especiales. 


La tarjeta en sí, no difiere excesivamente de las ya existen- 


tes en el mercado dentro de su categoría. 


Un completo juego de discos, introducirá en nuestro PC todo 
un mundo de sonido digital de fácil manejo y comprensión. 


PRO AUDIO 
SPECTRUM 16 
PRESENTA UN 

AMPLIO 


ABANICO DE 
OPCIONES PARA 
EL 
TRATAMIENTO 
DEL SONIDO. 


m POCKET T LS.- Lo que en- 
contrarás aquí sera un sencillo sistema 
para grabar/mezclar/reproducir fiche- 
ros en formato WAV (formato utilizado 
principalmente para la reproducción de 
efectos de sonido). 


Ss ] 
E ¡NCER.- En este programa 
podremos encontrar todas las herra- 
mientas necesarias que nos permitan sa- 
carle el máximo “jugo” a la tarjeta. 
Incluye, además de un divertido piano, 
un complejo editor con el que podrás, a 
través de la entrada MIDI, mezclar cada 
una de las pistas que componen una 
canción. Además incluye una gran canti- 
dad de opciones dirijidas principalmente 
a aquella gente que pretenda utilizar es- 


Por supuesto deberemos comprobar que las conexiones 


están en pleno funcionamiento tras la instalación. 


tarjeta. 


Previamente a la instalción deberemos comprobar que nos 
queda al menos un slot de expansión libre para nuestra 


pP- 


ta tarjeta con un fin más serio que el de 
escuchar las músicas de demostración 
que incluye el paquete -y que por otro 
lado son una gozada para los oidos. 

u SOFTWARE ENTE. 
Por último mencionar el software resi- 
dente que se incluye en el paquete y 
que permite, entre otras utilidades, es- 
cuchar lo que estamos escribiendo 
cuando utilizamos nuestro procesador 
de textos -lamentablemente el ordena- 
dor hablará con un inconfundible acen- 
to americano-. 


DECIRENTE 
E EDIDIE ..” 


ANTE TODO 
COMPATIBILIDAD 

Bueno, hasta aquí hemos llegado con la 
breve descripción de cada uno de los 
programas que acompañan a la tarje- 
ta.Como era de esperar, el aspecto de la 
compatibilidad también ha sido cuidado 
por sus diseñadores -ya que todavia la 
Pro Audio Spectrum no está muy exten- 
dida entre los productores de software, 
permitiendo simular con total fiabilidad 
a tarjetas como SoundBlaster o Sound: 
Blaster Pro.De todas formas, no dejes de 
seleccionar PRO AUDIO SPECTRUM cada 
vez que lo encuentres en un menú de se- 
lección de tarjetas de sonido. En ese mo- 
mento descubrirás de lo que es capaz tu 
“pequeño” ordenador. 

El paquete viene acompañado de un 
completo manual de aproximadamente 
Unas trescientas cincuenta páginas que 
te explica todo con el máximo detalle 
posible, 


Por lo demás, nada que comentar. Si 
quieres deleitar tus oidos con puro soni- 
do digital ya sabes lo que debes 
hacer.Para empezar en el mundo de la 
música, aquí encontrarás una potente -y 
a la vez económica- herramienta que te 
ayude darle un “toque” digital a todas 
tus obras. 

Por último, si tan solo te interesa que 
cuando juegues con tus juegos preferi- 
dos, tu ordenador suene como una au- 
téntica discoteca, hazte con ella. Entrarás 
en un nuevo mundo de música y efectos 
especiales. Algo verdaderamente espec- 
tacular. 


JUAN CARLOS SANZ FERNANDEZ 


Lo mejor de Clapton 
ERIC CLAPTON 


El éxito, no tan inesperado, adqui- 
rido por Clapton con la venta de su 
“Unplugged”, mostró a las claras 

quién controla una de las parcelas 


más amplias de la música actual. Sin embargo, no hay que desdeñar 
de ninguna manera cualquiera de sus anteriores creaciones por leja- 
nas que nos parezcan. “Time pieces” representa una brillante colec- 
ción extraída de la carrera de Clapton, guitarra acústica en ristre, en 
la que se inluyen temas sobre todo de los 70 e incluso versiones espe- 
luznantes entre las que destacan la de Marley, Dylan y J.J. Cale. Por 


si quedaba alguna duda... 


El regreso del BOSS 
BRUCE SPRINGSTEEN 


Para todos aquellos que no pudieron retomar viejas vivencias 
Í en el espectacular concier- 
e 3 to con que nos deleitó Bru- 
E 101114444 ce Springsteen después de 
rl e A cuatro años, está ya a la 
4% s venta un L.P., o compacto, 
o cinta, según deseéis, que 
a buen seguro conseguirá 
que montéis una buena en 
vuestra habitación. Can- 
ciones con gancho, típicas 
del rock americano, fan- 
tásticas y a la medida del 
“jefe” que exaltarán hasta 
los más irremediables límites nuestra libido musical, se entien- 
de. Su resurgir ha sido como casi siempre, espectacular y lleno 
de colorido, así que porqué no vamos nosotros a poder contar. 
con un concierto privado cada vez que queramos. 
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Maullando de nuevo 
GATOS LOCOS 
“CALLE DEL DESEO” 


No queremos decir, ni mucho menos, que cuando 
Fernando Lavado, Juan Baena y Julio Cano, compo- 
nentes de Gatos Locos, se encierran a trabajar, 
maullen en vez de cantar. Nada más lejos de nues- 
tra intención que no es otra que la de prestigiar su 
nuevo álbum, “Calle del deseo”. Escuchando la pro- 
fundidad de los temas que lo componen, podremos 
observar que les quedan fuerza y ganas suficientes 
como para mantenerse sin complicaciones dentro 
del espectro del Rock-pop español (más del último 
que del primero). Como novedad, decir que su fi- 
chaje por Fono- 
gram representa 
adquirir un poco 
más de fuerza eu- 
ropea si cabe y co- 
mo no novedad, la 
producción ha co- 
rrido a cargo de 
Paco Trinidad. Evo- 
lución o muerte 
que diría el otro. 


¡A la cargaaa! 
GENERAL LEE 


“CUANDO LOS GATOS SE JUNTAN, 
QUIEN DUERME” 


Aquí tenemos de nuevo a General Lee, no es por supuesto 
aquel que infligiera algunas derrotas a los ejércitos norteños en 
la Guerra de Secesión, despistadillos, se trata del regreso de un 
auténtico rocanrolero de frescura y entendimiento reconocidos. 
De la mano de Tony Luz se ha lan- 

zado a la creación de un trabajo 

verdaderamente sensacional que 

supera con mucho lo realizado 

hasta la fecha. Si quieres traspa- 

sar el umbral de lo cotidiano y 

dedicarte en pleno a la fiesta, te 

proponemos la escucha atenta 

de todos sus temas, incluyendo 

la nueva versión a todo lujo del 

“Can't buy my love” de los Be- 

atles. Legendario ¿no? 


AÍNE 


Tensión en el avión 


“PASAJERO 57” 


El rostro de Wesley Snipes em- 
pieza a reconocerse cada vez con 
mayor frecuencia sobre la gran 
pantalla. Quizá sea su trabajo en 
películas como “Jungle Fever”, 
“Los blancos no saben meterla” o $ 
“New Jack City” los que le hayan 
llevado a Kevin Hook a otorgarle 
el papel de protagonista en este "thriller" de tensión extrema 
surgida entre un especialista en acciones antiterroristas y un 
terrorista capacitado en manejos anticivilización. La historia 
está correctamente controlada en cada momento para lograr 
del espectador una atención máxima frente a lo que va suce- 
diendo, a veces con rapidez vertiginosa. 

Rane (Bruce Payne) es un criminal sin escrúpulos buscadísimo 
por la ley que, mira por donde, va a topar en sus aventuras 
con John Cutter (Wesley Snipes) ex-policía centrado actual- 
mente en entrenar a guardaespaldas y guardias jurados. De 
semejante cita no podían salir más que chispas, el problema 
es que nas encontramos a bordo de un avión y la vida de mu- 
chas personas está en juego. La parcela amorosa se cubre con 
la incorporación de Alex Dachter (Marti) la bella auxiliar de 
vuelo que le hará olvidar su mal momento tras el asesinato de 


su esposa. Toda una demostración de acción que estamos 
obligados a “sufrir”. 


El justiciero de la ciudad 


Michael Douglas no descansa. Después del 


PIS 
rotundo éxito de “instinto Bási- 
> cnn 
y 


"O 
q > A 
co”, ahora nos ofrece otro tipo » 
de turbulencias bastante más vio- E f 
lentas que aquella, > p CU 
“Un día de furia” representa to- Jm ú 
do aquello por lo que el ciudada- 0, 7 


no medio norteamericano se frus- Y » 
tra sin remedio. D-Fens, que tal es ] - 
el nombre de Douglas en la pelí- 

cula, se queda sin empleo debido a los recortes presupuestarios, 
tan de moda hoy en día, del Departamento de Defensa. Inicia 
una vida normal intentando ver a su ex-mujer e hija, a las que 
hace tiempo que no ve por deseo expreso de las mismas. Por lo 
visto, elige un día de esos de atasco y tentetieso y su frustración 
desemboca en una descarga violenta de improperios que lenta- 
mente pasa al lenguaje de las balas. 

Tamaña locura ha de tener visos de pararse y el elegido para la 
hazaña es nada menos que Prendergast (Robet Duvall) un polí- 
cia a punto de jubilarse, tan cabreado como D-Fens, pero algo 
más cuerdo, lo cual supone un alivio para el espectador. Espere- 
mos que a Joel Schumacher se le presente un éxito tan revolu- 
cionario con Douglas como el que éste obtuviera de su anterior 
producción. 


A vueltas con JFK 
“LOVE FIELD” 


Nuevo contrataque de Michelle 
Pfeiffer, de la mano de Jonat- 
han Kaplan, en una película de 
interrelación de razas, muy de 
agradecer para los tiempos que 
corren de inentendibles xenofo- 
bias. Lurene Hallet (Pfeiffer) 

| protagoniza una similitud con 
la primera dama presidencial 
de aquella época, Jackie Ken- 
nedy, estimulada por la común 
pérdida de un esperado hijo. Llevada de su “afición” decide 
intentar llegar de algún modo hasta Mrs. Kennedy pero falla 
>, en su intento. 

Después se producirían los famosos acontecimientos del asesi- 
nato del presidente que conmovieron al mundo. Lurene deci- 
de, a costa del beneplácito de su marido, acudir al entierro 


O - —— de JFK en Washington y así se 


' inicia una aventura junto a otros 
e 
¡Y 


dos personajes que irá uniendo 
al resto de los elementos de la 
historia. Habrá que tener en 
cuenta que el papel de Michelle 
Pfeiffer le valió otra nominación 
al Oscar, aunque esto a veces 
no sea una garantía total. 


Amistades Peligrosas 


“SIN ESCAPE” 


Jean-Claude Van Damme y 
Rosanna Arquete, forman pa- 
reja en esta simple historia 
del amor entre un “ex-preso” 
y una civil normalita. El nexo 
de unión lo establecerá el hijo 
de aquella, por otra parte, 
hermano del famoso Macau- 
lay Culkin, "uséase" el Kieran 
del mismo apellido. 

Sam (Van Damme) es un preso que 
logra escapar de su fin carcelario en 
pleno traslado y que, ocultándose ] 
llega hasta territorio de Clydie (R. 
Arquete), apetecible viuda, por 
cierto. Al ser descubierto por Moo- 
kie (Culkin) nace la irremediable amistad que los fu- 
gitivos despiertan en los críos. El resto ya os lo podéis imagi- 
nar, un malo malísimo Franklin (Joss Ackland) que lleva tiempo 
haciendo la vida imposible a ésta “disminuida” familia y el hé- 
roe que los defenderá a vida o muerte. Toda una historia de 
amor, odio, miedo y acción que ha sido correctamente dirigida 
por Marco Risi. Total que no deberemos dejar que la opción 
caiga en saco roto 
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PRINCE OF PERSIA Y (Broderbund Software / Dro Soft) 


Si ya la primera historia nos colmó de emocionantes 


momentos de aventura, peligro y acción, esta segunda 
entrega promete ser mucho más "enganchante”. La 
incorporación de nuevos escenarios es de categoria 


( Gold/Dro Soft 

Una imaginativa producción | 
que llegará a puntos de 
verdadera lucha por la 
supervivencia. Algo que 
conocen quienes jugaron 

con el famoso "Another 


SHADOW OF THE COMET 
(Infogrames/Erbe) 

La población de Illsmouth 
está pendiente de tus 
investigaciones para 
descubrir el terrible 
misterio que los asola. 


LEMMINGS 2 (The Tribes) 
(Psygnosis/Dro Sofi) 


Poco más se puede añadir 
sobre estos personajes que 
forman parte de la leyenda 
de los videojuegos. Hay 
que verlo para creerlo. 


NIGEL MANSELL. 
(Gremlin/Erbe) 

Una experiencia real sobre 
la conducción de los 
potentes F-1 que podrán 
llevarte a ganar el 
campeonato mundial. 


DOYIZDO 


SOLO EN CASA 
(Capstone/Proein! 
Aventuras y desventura 
del pequeño Kevin en 
Nueva York. Deberás de 
concentrar todos tus 
esfuerzos en huir de tus 
malvados perseguidore 


SPEAR OF DESTINY 

(ID Software/Pit Bull Soh) 
Hitler anhela el pode 
absoluto sobre el mundo 
Un héroe de capacidad 
como tú debe hacer lo 
imposible por desmantelar 
todos sus planes 


PREHISTORIK 2 
(Titus/Proein) 

Nuestro cavernícola 
preferido se ve obligado « 
buscar comida por los 
rincones más peligrosos de 
la época jurásica 


ARMA LETAL 
(Ocean/Erbe) 

Los policias más famoso 
letales de la historia del 
cine y el videojuego están 
a tus órdenes para acabar 
con el crimen organizado 


PALADIN Il 
(Impressions/Proein) 
Todas las dificultades que 
te encontrarás en fu 
camino hacia la libertad 
pondrán a prueba tu 
eficacia para este juego 
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